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Spiele Leserbriefe 



Komplikationen 
mit Compilationen 

Spiele-Satnmlungen Cneuhcjcb- 
deuLsch ■Compilations^' genannt) 
haben sich in den Hitparaden 
erabliert. Auf ihnen findet man 
mehrere ältere Programme tum 
Preis von einem. Früher waren 
vier Spiele pro Compilation 
Standard, heute bekommt man 
oft fünf, sechs oder gar zehn Titel 
zum Preis von einem geboten. 

Bislang klappte das Geschäft 
mit den Spiele-Sammlungen 
ganz gut, weil auf ihnen in der 
Regel nur Programme enthalten 
waren, die mindeatens ein Jahr 
auf dem Buckel hatten, jetzt fan¬ 
gen einige Softwarefirmen aber 
an. sich ins eigene Fleisch zu 
schneiden. Erstmals werden 
hochkarätige Vollpreis-Titel be¬ 
reits nach zwei, drei Monaten auf 
Compilations verheizt. Wer sich 
zum Beispiel »IK + * von System 3 
kaufte, wild sich acht Wochen 
später gründlich geärgert ha¬ 
ben. da dieser Titel bereiis zu 
diesem Zeitpunkt auf einer 
Spieie-Sammlung landete. Ähn¬ 
liches gilt für »Super Sprmt«, 

»Zynaps- und »Basil«, die eben* 
falls in Windeseile vercompi- 
liert wurden. 

Wer sich kurz vorher ein Ein¬ 
zelspiel zum vollen Preis gekauft 
hatte, ärgert sich bei dieser Aus- 
beutungsiaktik natürlich gewal¬ 


tig, Käufer von Spiele-Sammlun- 
gen dürfen sich freuen, denn sie 
bekommen immer aktuellere Ti 
tel angeboten. Lange können 
sich die Softwarehäuser dieses 
schnelle Ausschlachten aber 
nicht mehr leisten, denn immer 
mehr Käufer werden sich keine 
einzelnen Spiele mehr leisten, 
sondern gleich auf die Samm¬ 
lung warten Ich hielte eine sol¬ 
che Entwicklung für schlecht, 
denn die Softwarefirmen sind 
auf den Verkauf von einzelnen 
Vollpreis-Programmen ange¬ 
wiesen. Aufwendige Spiele 
brauchen ihre Zeit (und damit 
auch Geld), um prograinmiert 
werden zu können. Wenn sich ei¬ 
nes Tages nur noch Billig-Spiele 
und Sammlungen verkaufen las¬ 
sen. brauchen wir uns nicht zu 
wundern, wenn das Niveau von 
neuen Computerspielen in den 
Keller rumpelt. 

Meinungen zu diesem Thema 
sind wie immer erbeten Unsere 
Leserbrief-Adresse lautet: 
Markt & ^chnlk Verlag AG 
Redaktian Happy-Campater 
Hans-PinsehStr. 2 
8013 Haar bei München 
Euer 



Kalt erwischt 


Manchmal könnte ich die 
Happy-Compuier fa&t aufessen, 
so gnt gefällt sie mir. und ich 
lese jede Seite genauestens 
duich. Aber m Ausgabe 3/88 
hätte ich die Seite 77 unverdau¬ 
lich finden können. Als ich ge¬ 
sehen habe, [vje ihr des Spiel 
3>Winier Olympiad 88« bewertet 
hebt, glaubte ich beinahe, ich 
hätte die falsche Zeitschrift ge¬ 
kauft! Ich besitze das Spiel 



selbst (für den Amiga), Bure Be¬ 
wertung (Grafik: 27) finde ich 
ein bißchen unter!neben. Mei¬ 
ne Bewertung wäre: 

Grafik: 45; 

Sound und Musik: 61. 

(Ren fransen, Sohren 1) 

Die ruppigen Winter Olym¬ 
piad 88-Wertungen gallen für 
die C 64-Version. Die Amiga- und 
ST-Umsetzungen sind in der Tal 
besser, kommen aber meiner 
Meinung nach auch nicht an 
»Winter Games* heran. (hl) 


Mit dem Buggy in der Kurve 


Vor einiger Zelt las ich ln der 
//appy-Cojnpu^er von einem 
neuen Rennspiei namens »Bug¬ 
gy Boy«, das ich mir dann auch 
kaufte. Zunächst war ich von 
dem Spiel sehr beeindruckt, 
doch dann stellte ich fest, daß 
man in den Kurven nicht lenken 
muß. Ich meine, daß das auch 
Nachteile hat. Wenn man spater 
mal ein richtiges Aufo lenken 
muß, kann man doch nicht den 
Lenker in der Kurve losiassen 
und sagen »Es passiert schon 

Durch diesen AspeJrf würde 
sich für mich die GtesamCtyer- 
tung um die Hälfte vemngem, 
denn dadurch vereinfacht sich 


das Spiel aber es gewinnt ^i* 
nesfalls an Spieiwitz. 

(Frank Otto, leuscheid) 

Hmm. das ist em ganz neuer 
Aspekt: Buggy Boy gefährdet 
die Verkehrssicherheit! Aber 
ich glaube kaum, daß jemand 
dieses Programm als Fahr-Simu- 
laior nutzt, um dann den Buggy- 
Boy~Stil auf freier Autobahn ein- 
zusetzen. Außerdem kann man 
da lange nach den bunten Fähn¬ 
chen suchen. Aber mal im Ernst: 
Unserer Meinung nach ist die 
Steuerung in der Form in Ord¬ 
nung. denn sonst könnte man in 
Kurven nur schlecht um Hinder¬ 
nisse lenken. (hl) 


Einfach ist anders 


ln Ausgabe 4/38 von Happy- 
Compuier beschtverten sich 
Dirk Braunsfein und Christoph 
Schmidt über die Programmie¬ 
rer, die keine Amiga-Spiele 
schreiben. 

Da ich von mir beha upfe, mei¬ 
nen ST gut zu hinnen, kann ich 
den beiden sagen, warum er 
bevorzugt wird. Das liegt nicht 
etwa an der schlechteren Grafik 
oder dem nicht so guten Sound, 
sondern ganz einfach daran. 
daß ein ^ viel ein/acherzu pro¬ 
grammieren ist 

Die Behauptung, es sei eine 
Schande für Softwarefirmen 


und Programmierer, einen 
Computer nicht auszunutzem 
aber genügend Spiele für ihn su 
veröffentlichen, halte ich Air ei¬ 
ne glatte Frechheit, Außerdem 
wird der Leserbief auch nichts 
daran ändern, daß der ST zwar 
üreineso schone Grafik hat, aber 
trotzdem besser programmier¬ 
bar ist. 

Damit jetzt keiner deniri, ich 
ergreife zu sehr Partei für den 
5T: Ich nenne soivohi einen ST 
als auch einen Amiga mein ei¬ 
gen, von »ComputenRassis- 
mus« kann also keine Rede sein. 

(Marco Spinner, Offenburg) 


Rache für Roten Oktober 


Ich ivundere mich doch sehr 
daruben was Frank Pohlmann 
über das Spiel »Jagd auf Roter 
Oktober« in Happy-Computer 
4/88 schreibt. Was ist daran im- 
peda/isfisch, wenn der ^epi^än 
eines sowjetischen U-Bootes in 
den Westen nUchlen will? IVeiß 
Herr Pohlmann überhaupt, was 
Imperialismus ist? Würde er ein 
iejfiJron zur Hand nehmen, fän¬ 
de er die Definition: »Imperia¬ 
lismus ist die Ausbreitung eines 
Machtbereiches eines Sfaaies 
durch Eroberung und Besif^er- 
greifung«. Für mich ist dieses 
Spiei bei weitem nicht imperia¬ 
listisch. Würde Herr Pohlmann 
h’eber ein Spiel sehen, in dem 
Genossen aus dem Paradies der 
Werktätigen den dekadenten 
IVesien befreien? 

(David Rutschmarm, 
CH-Winterthur) 

Vor mir liegt die ApnV-Ausga- 
be der Happy und ich habe be- 
schhssen. Eurem Aufruf zu fol¬ 
gen und meinen Senf zum Leser¬ 
brief von Frank Pohlmann (»Ag¬ 
gressiv und impenaiisiisch«) zu 
geben. 

Eines vorweg: Meine Mei¬ 
nung sfimmi mit der von Frank 
Pohlmann in etwa überein. Mir 
hängt diese Rambo-Retter-den 


wesUichen-Welt-vor-dem-ach-so- 
bösen-Rußland-Masche nicht nur 
zum Mals heraus; ich finde, daß 
derart banale Hintergrundge¬ 
schichten einfach diskriminie¬ 
rend und gemein sind. 

Wie war's denn, wenn auf ein¬ 
mal der ganze Softwaremarkt 
mit Epieien russischer Pro¬ 
gramm-Autoren überschwemmt 
würde, in denen es darum geht, 
Rußland vor den Amis zu be¬ 
schützen und diese auch ßeißig 
zu bekämpfen? 

Äbernich t nur »Jagd auf Ro ter 
Oktober« ist ein Produkt von 
Binfallshsigkei t. »Platoon« 
oder »Strike Fleet« haben die 
gleichen Qualitäten aufzuwei¬ 
sen, wobei man aber nichts ge¬ 
gen ein gu(es Acdon-Spiei sa¬ 
gen kann. Wie ifeinrich Een- 
hardf schon sagte: Man sollte 
allgemein den Inhalt von Com¬ 
puterspielen nicht zu ernst neh¬ 
men. (Name und Anschrift 

sind der Redaktion beJranniJ 

über Geschmack kann man 
bekanntlich streiten. Wir halten 
es allerdings für geschmacklos. 
Ln Spielen Menschen abzuschie¬ 
ßen. Für genauso geschmacklos 
halten wir Spiele, die Vorurteile 
verstärken und Haß z’ivischen 
den Völke rn schüren (jg) 
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Interceptor 


A ii force One, das Flug^ 
zeug des amerikani’ 
sehen Präsldenien, ist 
von Terrorisien angegrif¬ 
fen worden. Leicht beschädigt 
kann es in wenigen Minuten auf 
dem Flughafen von San FVanciso 
landen — wenn die Jets der Tfer' 
roristen rechtzeitig ausgeschal- 
tet werden. Sie stürzen sofort in 


Selten gab es fiix ein Ämiga-Piogramm so vie¬ 
le Voischuß-Lorbeeren wie für die Flugsimu- 
lation »Interceptor«. Hält das Spiel, was die 
Gerüchte versprechen? 


Amiga 

69 Mark {Diskette} 


Äußerst positiv bewerten wir 
bei Inierceptor das Fehlen eines 
Däsketien'Kopierschutzes Sie 
können steh beliebig viele Si^ 
cherheitskopienanJegen. Als Si¬ 
cherung gegen Raubkopien 
muß vor dem Start einer Mission 
eine Codenummer von einer 
Codescheibe abgelesen und 
eingegeben werden. 



Ihren Kampfjet und starten von 
einem Flugzeugträger nahe der 
kalifornischen Küste Ihr Bord- 
Computer hat die beiden feindli¬ 
chen Jets bald erfaßt, eine heiße 
Luftschlacht beginnt. Das 
Schicksal der Präsidenten hängt 
alleine von Ihnen ab... 

Im neuen Flugsimutalions-Pro- 
gramm »Interceptor* steuern Sie 
wahlweise eine F-18 Homet oder 
eine F-16 Falcon. Beide Flugzeu¬ 
ge Sind schnell, wendig und (na¬ 
türlich) bewaffnet: Zwei ver¬ 
schiedene Raketen-Typen und 
eine Maschmengewehr-ähn li¬ 
ehe Kanone sind stets an Bord. 

Der Einsatzort des Intercep- 
tors ist die fBay Areai, das Ge¬ 
biet rund um San Francisco in 
Kalifornien. Vor der Küste ist ein 
Flu^ugträger verankert, der 
in einigen Missionen als Flugha¬ 
fen dient. Drei weitere Flughä¬ 
fen befinden sich an Land. Na¬ 
türlich fehlt neben einigen Ge^ 
bäüden in San Francisco auch 
die Golden Gate Bridge nicht. 


Gerade bei der Landung wird 
man sich anfangs sehr schwer 
tun. 

Hat man diese Hürde genom¬ 
men, steht die erste Mission an. 
Ein unidentifiziertes Flugobjekt 
ist in Ihren Luftraum eingedrun¬ 
gen. Sie sollen es aufspüren, na¬ 
he heranfliegen und idenlirizie- 
ren. danach wieder sicher lan¬ 
den. In weiteren Missionen gehl 
es hauptsächlich darum, Flug¬ 
zeuge abzuwehren oder zu es¬ 
kortieren, Rettungsaklionen 
durchzuführen oder mit geüb¬ 
tem Pilotenauge Dinge fmden, 
die auf dem Radar nicht erschei¬ 
nen. Sie dürfen eme Mission al¬ 
lerdings erst anwählen, wenn 
Sie alle vorherigen erfolgreich 
beendet haben. Damit Sie sich 


schneller als die Amiga-Version 
von «Jet* vor. Außerdem werfen 
Gebäude und Flugzeuge kor¬ 
rekte Schatten in allen Flugla¬ 
gen. Trotzdem: Auf le-Bit-Com- 
putern haben wir schon wesent¬ 
lich schnellere ßD-Grafik gese¬ 
hen (Beispiel: ^Carrier Com- 
mand«) und auch die einzelnen 


Wer sich für Simulationen m- 
leressieri und Interceptor nur 
kurze Zeit gespielt hat, läßt sich 
schnell in den Bann dieses Pro- 
granims schlagen. Dank der gu¬ 
ten Steuerung (Joystick und Ta¬ 
statur) und den Grafik- und 
Sound-Effekten kommt eine tolle 
Atmosphäre auf. die vergessen 
läßt, daß es sich hier nur um Luft¬ 
kampf in mehreren Variationen 
handelt Etwas mehr spieleri¬ 
sche Abwechslung (Bodenziele. 
Ku nst n ug-Bewe rt unge n oder 
größeres Fluggelände) würde 
Interceptor an die Spitze der Jet- 


AM t Vtt S FT 


Der Bück von außen offenbart so manchen Flugfehler; gerade 
der Flugzeug-Schatten ist bei Start und Landung sehr hilfreich. 


Ein kleine^ übersichtliches Cockpit mit allen notwendigen ln~ 
struBienten und viel freier Sicht Ist das Herz des Interceptors 


Sonst ist das Fluggelände aber 
nur spärlich mit Objekten be¬ 
legt, oft siehl man mir grünen 
Untergrund und blauen Him¬ 
mel. 

Wer den Interceptor siartei, 
muß erst ein Trainingspro- 
^aram absolvieren, bevor er 
die ersie Mission fliegen darf. 
Leider übi man in diesem Teil 
weder Start noch Landung: das 
kurze Handbuch enthält auch 
nur wenige Tips für Anfänger. 


nach dem Laden des Programms 
nicht immer durch alle Missich 
neu kämpfen müssen, können 
Sie Ihren Pilolen-Lebenslauf 
auch auf Diskette speichern und 
später wieder laden. In der Pilo- 
ten-Statistik wird außerdem ver¬ 
merkt. wie oft man abgeschos¬ 
sen wurde, wie viele Raketen 
man bisher abgefeuert hat und 
wie oft diese ihr Ziel fanden. 

Die 3D-Giafik von Interceptor 
kam uns ganz subjektiv etwas 


Objekte und Gebäude sehen et¬ 
was ungeschliffen aus. Die Ge¬ 
schwindigkeit isl für ein gutes 
Fluggefühl jedoch ausreichend. 

Ein bei Simulationen immer 
leicht vernachlässigter Punkt ist 
der Sound. Hier räumt Intercep- 
lOT ordentlich ab Wer den Ami¬ 
ga an seine Stereo-Anlage an¬ 
schließt und sich zwischen die 
Lautsprecher setzt, hat aku¬ 
stisch das Gefühl, in einem ech¬ 
ten Flugzeug zu sein. Vom Über¬ 
sch all-Knall über das surrende 
Fahrwerk bis zum Quietschen 
der Reifen bei der Landung bie¬ 
tet Interceptor digitalisierten 
Stereo-Sound, von dem man 
nicht genug bekommt. Am be¬ 
sten klingt es übrigens, wenn 
man einen Amiga mit 1 MByte 
RAM besitzt. Dann kann man 
sich auch eine sehr effektvoll 
komponierte Tiielmnsik anhö- 
ren. 


Simulationen setzen. Trotzdem 
wud man mit Interceptor viele 
Runden fliegen, bevor das Pro¬ 
gramm seine Anziehungs-Kraft 
verliert. (bs) 

Happy-Empfehluitg; 

Flugsimulation mit heißen 
Luftschlachten und Super* 
Stereo*Sound. Auf Dauer we¬ 
nig spielerische Abwechs¬ 
lung. 

Erste Hilfe: 

Am schwierigsten ist das 
Landen; hier hilft auch das 
Handbuch nicht viel weiter. 
Deswegen beim Üben am 
besten das Flugzeug von au¬ 
ßen betrachten: Der Schat* 
len hüll ungemein beim Ah- 
schätzen der Höhe. Verges¬ 
sen Sie nicht, das Fuhrwerk 
auszufahren (ein oft gemach¬ 
ter Fehler). 
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Spiele Test 


Drei Rollenspiele im Vergleich: »Bord' 


Der große Monster-Mix 

Nach lange! Warte¬ 
zeit sind sie endlich 
da: die drei heü^er- 
sehnten Rollenspiele 
»Bazd’s Tale DQl«, 

»Ultiina V« und 
»Might and Magic«. 

Welches schneidet 
am besten ab? 


A Ue Rotlenspiele haben 
eines gemeinsam: eine 
mehr oder minder be¬ 
fähige Heldengruppe 
sieht aus, um einen Super-Bösen 
m Kampf den Gaiaus zu ma¬ 
chen. Dazwischen irifft sie auf ei¬ 
nige hundert Monster, die sie 
wegputzen muß. Mit etwas 
Glück lassen die Bösewichie 
nach dem Kampf Waffen oder 
Gold zurück, mit denen der ge¬ 
plagte Held seine Ausrüstung 
aufmöbelt oder sich einen ^ho¬ 
nen Lenz in seiner Rollenspiel- 
Kneipe macht. In Skaxa Bxae steht nur noch die Gilde, der Rest der Stadt liegt in Schutt und Asche 




R naoic piöu^h 

the rlwiin9 
uprcl to Pnass 


Fragen über Fragen: Magre Month versperrt den Durchgang 


Auch bei den drei neuen Rol¬ 
lenspielen passiert nichts we¬ 
sentlich Neues. In ;*ßatd's T^le 
JII« Isl der Mad God Tarjan wie¬ 
der im Lande, in »Ultima Vi ist 
der König des Landes ver¬ 
schwunden und will gefunden 
werden, und in »Might and Ma- 
gicf hat die geplagte Helden- 
gruppe zahlreiche klemeie 
Abenteuer zu bestehen. Und 
was die Gegner betrifft: in allen 
geht's nach der Rollenspiel-Re¬ 
gel "Viel Fteind; viel Ehr'*. 


Vor allem in Bard's Tale ITI ist 
die Situation bedrohheh: Die 
Party kommt von einem kleinen 
Urlaub (Bard's Tale U) nach Ska- 
ra Brae zurück und macht eine 
verheerende Entdeckung: die 
Stadt liegt in Schutt und Asche. 
Jemand — oder etwas — hat der¬ 
artig hingelangl, daß man es mit 
der Angst zu tun bekommt. Der 
Equipment Shop brach so 
schnell zusammen, daß der Be¬ 
sitzer Garth unter den Trüm¬ 
mern begraben wurde. Der Bar¬ 


Bard’s Tate: Apple II (C 64) 
59 Mark (Diskette) 



de hat nicht mehr aufgehörl zu 
wimmern, seit er entdeckt hat, 
daß alle Tavernen geschlossen 
sind. Nur noch ein alter Mann 
bewohnt die Stadl und erzählt 
die traurige Kunde vom Unter¬ 
gang Skala Braes. Harte Zeiten 
brechen an... 

Bard's Tale III warte! mit vielen 
neuen Feinheiten auf. Neben 
dem Liederbuch des Barden 
wurde die Zauberspmch-Lisie 
erheblich aufgestockt: Der voll 
ausgebüdete Magier hat die 
Wahl zwischen knapp lOö Zau- 
beisprüchen. Gleichzeitig wur¬ 
den gleich zwei neue magische 
Klassen eingeführt: die Gec^ 
mancer und die Chronomancer, 
die natürlich besonders neue 
Dinge zaubern können. 

Auch die Oberwelt hat sich 
verändert: Die Gegend um Ska- 
ra Brae besteht aus sieben Paral¬ 
lel wellen, in die man sich lele- 
portieren kann — dazu muß man 
aber erst einen Chronomancer 


haben In den Parallel weiten 
warten dann neue Dungeons 
und neue Rätsel. 

Die Dungeons sind zahlrei¬ 
cher geworden. Insgesamt gibt 
es 84 Level, was wohl einen 
Rekord unter den Computer- 
Rollenspielen darstelll. Bevor 
aber die Nicht-Kartographen 
wimmernd auf die Knie sinken, 
hier die Entwarnung: Bard'sTale 
Ul besiizi ein tAuiomapplngi. 
Man bekommt auf Tastendruck 
eine grafische Übersicht des be¬ 
treffenden Levels. Natürlich gibt 
es auch Zonen, in denen Aulo 
mapping nicht funktioniert und 
man wieder auf Papier und Blei“ 
Stift angewiesen ist. 

Noch eine wesentliche Er¬ 
leichterung’ Man kann endlich 
mitten im Spiel speichern; egal 
wo man sich befindet. Damit hört 
die lästige Rennerei in dte Ad- 
venturers Guild auf. Technisch 
ist Bard's Tale vom Feinsten: die 
Ladezeiten sind extrem kurz und 
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Test Spiele 


Tale III«, »Ultima V« und »Might and Magic« 
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IGRUE 


SkaMino 

lola 


Üt^acked! 

IHSECTS 

+++ CORFIICT 

GRIIE » «r 

Hitk JLoft» ÄMords 


Der Aitgrilf der KiUer-Il&^kUtii hält die Party nicht lange auf 


die Grafik ist wesentlich besser 
animiert als bei den beiden Vor¬ 
gängern. Damit beim vielen 
Kämpfen der Kopf nicht zy kurz 
kommtn muß der Spieler einige 
Rätsel lösen, um weiterzukom¬ 
men. Allerdings braucht man 
dafür gute Enghschkenntnisse 
und eine gehörige Pbrtion Fanta¬ 
sie 

In Ultima V geht es weniger 
um das Abräumen von schlecht- 
gelaunten Monstern, sondern es 
hat eine richtige kleine Ge¬ 
schichte Lord British, der König 
des Landes, ist bei einer Expedi- 
hon in die Dunge ons verschoL 
len. Man vermutet, daß er tot ist 
— kiUed in action. Jetzt hat der 
Tyrann Blackthorne die Herr¬ 
schaft übernommen und führt 
das Land mit eiserner Hand. 
Können Sie das zuJassen? 

Das Kampf und Magtesystem 
ist neu gestalte! und erlaubt jetzt 
'wesentlich differenziertere Ak¬ 
tionen. Die magischen Klassen 
miiissen sich die Ingredienzen für 


ihre Spruche besorgen und au¬ 
ßerdem noch eine richtige Zau¬ 
bersprache erlernen, bevor sie 
löslegen können. Die Kämpfer 
können jetzt in jede beliebi¬ 
ge Richtung schlagen und so knif 
fligere Takiiken ausprobieren. 

Ein wichtiger Faktor bei die¬ 
sem Spiel ist es, mit I^rsonen zu 
reden und sie über die Geheim¬ 
nisse des Landes auszufragen 
Sowohl in den Städten als auch 
auf Dörfern leben Leute, die ei¬ 
nem geregelten Leben nachge¬ 
hen. Besonders tückisch wird es 
durch den Tag- und Nachtzy- 
klus^ denn die Leute gehen ar¬ 
beiten, ins Bett oder in die Knei¬ 
pe und sind dementsprechend 
schwer aufzufinden Das ganze 
Spiel dreht sich mehr um f^rso- 
nen, als um die Auseinanderset¬ 
zung mit Monstern. Wenn man 
bei einem Kampf sein Leben 
verliert, wird man sogar wieder¬ 
belebt Trotzdem ist das Spiel 
nicht leicht zu lösen: viele Dum 
geons (etwa so groß wie die 



xMight and Magic^: Waa da wohl Bösartiges im Wald lauert? 



UKima V: Apple ü (Amiga, Atari ST, 
C 64, MS-DOS) 

8d Mark (Diskette) 
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HAPPY-WERTUNG 
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Oh der HofhaiT in »^Ultima V« etwas über Lord Britbh erzählt? 


Oberwelt) und schwere Rätsel 
warten auf den Spieler, Ultima V 
hat etwa den doppelten Umfang 
von Bard’s Tale IH oder Ultima 
IV und hat damit die größte 
Spielfläche Grafisch ist das 


Spiel zwar stark verbessert wor¬ 
den (doppelt so viele Detaüs wie 
in Ulüma IV). trotzdem sackt es 
deutlich gegenüber den Grafik¬ 
bonbons von Baid's Tale III ab. 

rortseiTung aul Seire SS 



DOC BQBO ^ 
MIGHTV^BHOn.^ 
G> RRSCHDER ROLF 

•R' nETREHT,^ 
•S' SURRENDER 


ETRR 

n* RTTRCK 
B' RRIBE 


OPTIOHS 


Da waxeti’« nur noch fünf: Gobline sind schnell weg9eputzt 


Might and Magic: C 64 (MS-DOS) 
59 Mark (Diskette) 
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Spiele Ttest 

Goldrunner II 


1 


Atari ST 

59 Mark (Diskette) 


GRAFIK 

P- 1 











SOUND & MUSIK 
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HAPPy-WERTUNG 
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A ls vor zirka einem Jahr 
das Ballerspiel »Gold- 
runnert für den Atari ST 
erschien, waren sämt¬ 
liche ST-Freaks hingerissen: zum 
ersten Mal konnte man butter¬ 
weiches vertikales Scrolling auf 
dem ST bestaunen. Wen wun- 
dert's, daß nun mit »Goldrunner 
TIt der Nachfolger des Klassi¬ 
kers veröffentlicht wird. 

Auf den ersten Blick erkennt 
man kaum Unterschiede gegen¬ 
über dem Vorgängen Auf der 
linken Hälfte des Bild^hirms 
Ecrollt eine Plaltformi rechts 
sieht man sein Punktekonto und 
einen Scanner, der anseigt, was 
sich gerade wo auf der längli¬ 
chen Plattform befindet. 

Ihre Aufgabe ist es. Koboter 
einzusammeln und an einer be¬ 
stimmten Stelle abzusetzen. Lei¬ 


der kann Ihr Raumschiff die 
Blechkameraden nicht ohne 
weiteres an Bord beamen. Man 
muß warten, bis ein Transport¬ 
schiff einen Roboter aufgega- 
beii hat. dieses Schiff abschie¬ 
ßen und den befreiten Roboter 
aufnehmen. Diese Prozedur 
wiederholt sich so lange, bis alle 
Roboter abgeliefert oder (verse¬ 
hentlich) vernichtet wurden 

Die anderen Raumschiffe, die 
fleißig durch die Gegend bal- 
lerUr können Ihnen nicht viel an- 
haben. Dank des Schutzschirms 
verpuffen die Schüsse wir¬ 
kungslos oder werfen Sie etwas 
aus der Flugbahn. Das kann un¬ 
ter Umständen gefährlich wer¬ 
den, denn wenn Ihr Raumschiff 
an ein rot umrandetes Gebäude 
prallt, explodiertes. 

Technisch gesehen ist Gold- 



runner 11 makellos: die Plattfor¬ 
men Scrollen fließend und die 
Sprites sind gut animiert. Über 
das Spielprinzip haben sich die 
Programmierer anscheinend 
wenig Gedanken gemacht. Auf 
Dauer ist es nicht sehr unterhalt¬ 
sam. ständig von einem Ende 
der Plattform zum anderen Ende 
zu fliegen und ein paar Roboter 
aufzusammein. Auch die Tatsa¬ 
che. daß man sich für zirka 20 
Mark eine »Scenery Disk« mit 
neuen Plattformen kaufen kann, 
macht das Spiel nicht wesentlich 
interessanter. (mg) 


Happy-Empfehlimg: 

Nachfolger des ST-Klas- 
stkers »Goldrunner«. Tfech- 
nisch gutes, spielerisch nur 
mittelmäßiges Ballerspiel. 
Kaum Neues gegenüber 
dem Vorgänger. »Scenery 
Disks« zum NachkauTen. 

£m« HÜfe: 

Nie mit Höchstgeschwin¬ 
digkeit durch die Gegend 
fliegen; lieber mi( Bedacht 
steuern. 


I 
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OblHerator 


Amtga (Atari ST) 
79 Mark (Diskette) 



J ahrhundertelang erober¬ 
te die Förderation einen 
Planeten nach dem ande¬ 
ren und baute ein gewalti¬ 
ges Reich auf. Doch eines läges 
trafen ihre Späh-Schiffe auf eine 
SvÜjsation, die sich trotz gutem 
Zuredens der Forderaiion nicht 
anschließen wollte. Die Damen 
und Herren fühlten sich sogar 
unangenehm angemacht und 
beschlossen: »So. jetzt hetzen wir 
der Forderaiion mal ein Raum¬ 
schiff auf den Hals, daß der Hy- 
perraum wackelt.« Gesagt, ge¬ 
tan: Ein Super-Raumkreuzer der 
mit einem Antimaterie-Strahler 
ausgestaiiet ist (Nachbau-An- 
leitung folgt in einer der näch¬ 
sten Ausgaben) putzt die Flotte 
der Förderation mit einem 
»SchlurpJi weg. Doch jetzt 
kommt erst die richtig schlechte 
Nachricht: Das Killer-Schiff 


nimmt Kurs Richtung Erde. Au 
Backe, da laßt mal gleich den 
»Obliterator« ran... 

Wenige Stunden später: Der 
Prototyp eines Molekular-Zer- 
hackers beamt den Helden 
Drak an Bord des Alien-Raum¬ 
schiffs. Die Energie reicht leider 
nicht mehr zum Rücktransport, 
Drak muß also seine Mission er¬ 
füllen. wenn er heil entkommen 
will. 

Drak ist ein Obliterator. ein 
Elite-Raumkämpfei der Güte¬ 
klasse 1A Er muß verschiedene 
Teile des fremden Raumschiffs 
vernichten, unterwegs Aliens 
zerstrahlen und am Schluß ein 
Shuttle zusammenbasteln, um zu 
fliehen. Unterwegs kann Drak 
auch Munition und andere Waf¬ 
fen aufsammeln. 

Die Handlung läßt Ballern pur 
vermuten, doch das Programm 



ist ein Action-Adventure, das mit 
der Maus gesteuert wird. Dte 
schön gezeichnete, wenn auch 
ruckelig animierte Grafik sorgt 
für ordentliche Science-fiction- 
Stimmung. Die hält aber nur an. 
wenn man gerne Räume er¬ 
forscht, Karten zeichnet und die¬ 
se Art von Spiel generell mag. 
Schade, daß sich hinter der im¬ 
posanten Aufmachung nur ein 
Programm der Marke »Such^ 
alles-ab'Und-nimm-alles-mit« 
verbirgt. So einem gestandenen 
Obliterator hätte ein Ballerspiel 
etwas besser gestanden. (hl) 


Eappy-EmpfeMung: 

Action-Ad venture mit edler 
Grafik. Vorsicht, Ruckel- 
Animationl Spielerisch nur 
gehobenes Mittelmaß 
Ente HÜfe? 

Wenn man in einen Raum 
zurückkehrl erscheinen Mu¬ 
nitions-Pakete vneder, die 
man vorher schon mal aufge¬ 
sammelt hatte Auf der Kane 
am besten verzeichnen, wo 
man immer wieder Nach¬ 
schub holen kann. 


f 


I 




Ausgabe 7/JiiLi 1988 






































































IBM PC Diskette 

Atari ST Diskette 

Schneider CPC Kassette/Diskette 


C ' Cönrimodore Amiga Diskette • 
Comi^dore Kassette/Diskette ^ 


MartecK eingetragene mfienzeidien der Martedi Garnen Ltd 
Martech House, Bay Jerrace* Pevensey Bay, tastSusseit BN24 6EE 
Phane; (032i)768456' Telex: 878373 MartecK G Hkz (0323) 766460 

\tefineb; Ruahwace Mitvtenrpeb fniCikO'llAAMf R^;, 


F^/ / 




im 1 

\W -xT 


Z- 

M. f Vff 








n| 

ITf 1 

f ■/V ' -.- 

- - 1 ■ 

^ -X 











Spiele Test 


Ooze 


Atari ST (Amiga, C 64, MS-DOS) 
zirka 75 Mark (Diskette) 



D er junge Ham Burger 
erbl eine Villa mit einem 
gepflegten Garten, ei¬ 
nem exquisiten Weinkel¬ 
ler und einem gräßlichen Haus- 
monster. Letzteres hört auf den 
schönen Hamen 3*Ooze*, kann je¬ 
de Gestalt an nehmen und mach¬ 
te schon Harns Onkel Cheez Bur¬ 
ger das Leben zur Holle Nach 
langen Jahren des Hausierrors 
mit Ooze gab Cheez auf und 
nahm sich das Leben. Zumin¬ 
dest vermutet man das. obwohl 
man sich nicht erklären kann, 
warum sich Cheez derart vei- 
sitlmmeln mußte. 

Der Spieler übern immi die 
Steuerung von Ham, als er gera¬ 
de vor dem Spukhaus steht und 
es mit gemischten Gefühlen be¬ 
trachtet. Im Haus begegnet Ham 
dein Weingeist Vino, der toten 
(und aristokratisch unterkühl¬ 


ten) Marie en Tbilet, dem Ker¬ 
kermeister und Schlachtexper* 
ten Foltair und dem rostenden 
Ritter Kunibert, um nur einige 
aus dem Grusel kabinett zu er¬ 
wähnen. 

Ooze ist der Nachfolger zum 
deutschen Adventure *Hetlo- 
woon«. Wie schon beim Vorgän¬ 
ger, muß sich der Spieler nicht 
mehr mit seinem Englisch her¬ 
umärgern. sondern tippt munter 
deutsche Kommandos ein. Es 
gibt um die SO Räume zu erfor¬ 
schen und um die 30 digitalisier* 
te Bilder zu besehen, wenn man 
nicht schon vorher das Zeitliche 
segnet. 

Technisch ist Ooze lobens¬ 
wert. Der Parser hat die kompli¬ 
zierte deutsche Sprache recht 
gut im Griff und läßt viele Einga¬ 
ben des Spielers zu. Manchmal 
ist das Programm aber doch et- 
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was salopp; Der Spieler ver¬ 
sucht eine bestimmte Aktion; 
der Parser versteht sie nicht und 
motzt den Spieler an. 

Auch über die imposanten 
Textmengen kann man streiten. 
Bei manchem Spieler kommt mit 
dem Lesestoff erst richtig Stim¬ 
mung auf, während andere sich 
verwirrt durch den Tfextberg 
schlagen. Wer sich aber daran 
nicht stört und ohnehin keinen 
Goethe als Adventure haben 
wollte, bekommi hier das wohl 
bislang beste deutschspracitjge 
Adventure geboten, [al) 


Happy-Eiapfehlimg: 

Inteiessantes, nicht aUzu 
schweres deutsches Grafik- 
Adventure. Auf dem ST ist so 
wohl Schwarzweiß- als auch 
Parbdarstellung möglich^ 
technisch hoher Standard 

Erste HiifK 

— Die Geländerstrebe auf 
der Veranda nicht überse¬ 
hen, 

“ Alte Uhren sind in: der 
Zeitgeist schlägt zu. 


Target Renegade 


C 64 (CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 39 Mark (Diekette) 
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P rügeln Sie sich gerne? 
Wenn ja^ dann können 
Sie dank sfTarget Rene¬ 
gade* Ihre Aggressionen 
endlich ohne Kieferbruch oder 
Platzwunden loswerden. Der 
berüchtigte Gangsterboss Mr 
Big hat Ihren kleinen Bruder ent¬ 
führt. Nach dem Motto ■ Auge um 
Auge. Zahn um Zahn^i stellen Sie 
sich den Schlägenrupps von Mr. 
Big zum Kampf. 

In fünf Szenen warten dutzen- 
de von Tbtschlägern und andere 
Rauh be ine. Auch die holde 
Weü^lichkeit zeigt sich nicht 
gerade von der feinen Seite, Ei¬ 
nige Rocker-Ladies haben ganz 
schön fiese Tricks auf Lager. 

Die Prügel-Orgie beginnt im 
Parkhaus. Eine Motorrad-Gang 
macht Ihnen das Leben schwer. 
Zum Glück kann man mit etwas 
Geschick den Rockern einen 
handlichen Baseballschläget 


aus Teakholz abluchsen. Wohl 
dem, der diese Waffe hat. We¬ 
sentlich gefährlicher geht's auf 
der Straße zu. Die Luft ist hier 
ziemlich bleihaltig. Italienische 
Mafiosi in Nadelsireifen-Anzü- 
gen und Knarren unter dem Arm 
haben es auf Sie abgesehen. 

Im Park um die Ecke warten 
einige Skinheads, die vor keiner 
Schandtat zurückschrecken. Als 
ob Sie mit menschlichen Geg¬ 
nern noch nicht genug zu tun hät¬ 
ten. hetzt man im Einkaufszen¬ 
trum sogar bissige Hunde auf 
Sie. Bevor Sie schließlich auf den 
Oberschurken Mr. Big treffen, 
müssen nur noch seine muskulö¬ 
sen Leibwächter verscheucht 
werden. 

Trotz der teüweise recht bruta¬ 
len Handlung kloppt man sich 
mit Target Renegade immer 
wieder gerne Die ausgefuchsTe 
Joystick-Steuerung trägt viel zum 
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Spielspaß bei. Der Schwierig¬ 
keits-Grad ist allerdings etwas 
zu hoch. Wer sich davon nicht 
abschrecken läßt und Program¬ 
me dieser Art mag. ist mitT:ärget 
Renegade sicherlich gut be¬ 
dient. Leider fehlt ein Zwei- 
Spteler-Modus. 

Ein Extialob gebührt dem 
Grafiker: Kein vergleichbares 
Prügelspiel auf dem C 64 hat 
schöner gezeichnete oder bes¬ 
ser animierte Sprites. Genauso 
gut gelungen sind die knacki¬ 
gen Sound-Effekte die hervor¬ 
ragend zum Spiel passen, (mg) 


Happy-EmpfehJung: 

Grafisch und spielerisch 
eindrucksvolles Prügel- 
Spiel mit fünf unterschiedli¬ 
chen Levels. Gute Joystick- 
Steuerung, sehr schwierig 

Erste Hilfe: 

Im ersten Level sollte man 
versuchen, so schnell wie 
möglich zum Fahrstuhl zu ge¬ 
langen: sich nicht lange mit 
den Gegnern aufhalten, da 
das Zeitlimit sehr knapp ist. 
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Test Spiele 


Wizard Wärz 


C 64 (CPC, Atari ST, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 


GRAFIK _ 

SOUMD & MUSIK 
HAPPY-WFRTUNG 


E in Nachwuchs-Zauberer 
auf dem Karriere-Trip: 
Um ein Ober-Magier mit 
Monopol Stellung zu wer¬ 
den, will er sieben Kollegen 
um die Ecke zaubern. Doch be¬ 
vor es soweit ist, muB er sich 
mit niederen Aufgaben herum- 
schbgen und für die Konfronta¬ 
tion mit den anderen Magiern 
Erfahrung sammeln. So sind im 
ersten Level sechs Monster zu 
finden und zu besiegen. Jedes 
Monster bewacht einen Gegen- 
siand, der dann in eine bestimm¬ 
te Stadl gebracht werden muß. 
Hat man alles brav abgeliefert, 
erreicht man Level Z. Monster- 
Kampf pur steht hier auf dem 
Programm. Durch Siege winken 
auch hier Gegenstände. Drei 
bestimmte Dinge muß man er¬ 
gattern, bevor man den dritten 
und entscheidenen Level er¬ 


reicht. Hier steht der Endkampf 
mit den anderen Zauberern auf 
dem Programm. Jeder Level 
wird einzeln geladen. 

Von iWizard Warz- hatte ich 
mir eine interessante Mischung 
aus Rollen- und Action-Spiel er¬ 
hofft. Der erste Eindruck ver¬ 
spricht einen kräftigen Rollen¬ 
spiel-Einschlag. entpuppt sich 
aber rasch als Augen Wischer ei. 
Wizard Warz ist eigentlich -nur^ 
ein Action-Adventure, das durch 
die Fantasy-Handlung einiger¬ 
maßen getarnt wurde Die Kon¬ 
frontationen mit den Monstern 
sind reine Action-Duelle: die 
verschiedenen Zaubersprüche, 
die man hier anwenden kann, 
sind eigentlich nichts weiter als 
unterschiedliche Waffen-Arten 

Wer hier einen kleinen Bruder 
von lUltimai, pBard's Tale« & Co. 
erwarlet, wird bitterlich ent¬ 



täuscht setn. Auch Action-Fans 
dürfte die merkwürdige spiele¬ 
rische Mischung nicht begei- 
Stern: da gibt es einfach zu lange 
Leerlauf-Phasen^ in denen man 
lustlos nach Monstern und Städ¬ 
ten sucht. 

Als Action-Ad venture mit 
Fantasy-Einschlag ist Wizard 
Warz eine ganz nette Geschich¬ 
te, Grafisch ist das Programm 
auch ganz hübsch gemacht. Das 
Spielkonzept ist aber zu sehr 
Wischi-Waschi und wird wohl 
keinen so richtig glücklich ma¬ 
chen. (hl) 


Happy-Empfehlungt 

Action-Ad venture für einen 
Spieler Spielstände können 
nicht gespeichert werden. 

Hilfe: 

Die Monster im ersten Le¬ 
vel fmdet man in bestimmten 
Regionen (zum Beispiel 
Wald, Gebirge etc). Am be¬ 
sten notieren, in welcher 
Stadt man welchen Gegen¬ 
stand abUerem muß — sc 
spart man Zeit und Argen 


Die Arche 
des Captain Biood 

Atari ST (Amiga, CPC, MS-DOS) 

69 Mark (Diskette) 
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C aptam Biood ist in 
Schvriengkeiten. Noch 
vor ein paar l^gen hieß 
ei Bob Morlock und war 
ein erfolgloser Programmieren 
Doch dann kam ihm die Idee sei¬ 
nes Lebens: Er programmierte 
sich mit einem genialen Trick in 
seinen Computer. Der Compu¬ 
ter entpuppte sich als riesiges 
Universum, das er mit seinem 
Raumschiff bereisen kann. An 
sich ist so ein Trip ins ROM ja 
eine faszinierende Sache, aber 
leider hat sich ßlcod/Morlock 
bei der Beamerei in Clones auL 
gespalten. Er hat nur noch weni¬ 
ge Tage zu leben, wenn er nicht 
bald seine Doppelgänger fmdet 
und absorbiert. 

Das Universum isl so riesig, 
daß Biood nicht ohne fremde 


Hilfe weiierkommt. Es gibt eine 
Hand voll Rassen im Universum: 
algige und pockige Croohs. 
Izwals. Ondoyantes. Tromps, 
Robheads und viele andere 
Ahens mehr. Um mit ihnen re¬ 
den zu können, steuert der Spie¬ 
ler eine Rugdrone über die Pla¬ 
netenoberfläche in einen Can¬ 
yon. Der Spieler kann über zirka 
ISO Symbole mir den Planeren- 
bewohnern reden. Wenn man 
sie anständig löchen und die In¬ 
formationen richtig kombinieri, 
ist der erste Clone nicht weit. 

»Die Arche des Captain Biood» 
erschien vor einigen Monaten in 
einer französischen Ausgabe. 
Jetzt liegt eine erweiterte Ver¬ 
sion vor. die komplett ins Deut¬ 
sche übersetzt wurde. Neben 
dem Handbuch sind alle Symbo¬ 



le des Sprachinterpreters -Uph 
com« übersetzt, so daß man sich 
nicht mit Wörterbüchern plagen 
muß. Außerdem sind ein paar 
Rassen neu dazugekommen, 
was dem Spiel einen zusätzli¬ 
chen Reiz gibt. Spielerisch hat 
sich allerdings kaum etwas ver- 
änden: Man sucht einen Plane¬ 
ten aus, fliegt hin und versucht, 
möglichst viel über die Clones 
zu erfahren. Trotz der faszinie¬ 
renden Atmosphäre, der (ollen 
Musik und der imposanten Gra¬ 
fik wird das Spiel auf Dauer et¬ 
was langaimig. (al) 


Happy-Empfehlongt 

Ein grafisch exzellentes 
Science-fiction-Abenteuer 
mit einem neuartigen Spiel¬ 
prinzip. Für Spieler mit etwa s 
Ausdauer interessant. 

Hilfec 

— Der erste Planet ist immer 
bewohnt. 

— Teilweise sind die Völker 
untereinander verfeindet, 
was man scha mlos ausnützen 
sollte. 
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Spiele Test 


Oh No! 


C64 

10 Mark (Kassette) 


SOUNDS MUSiK 


HAPPY'WERTUNG 


59 * 
ea it 
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W enn die Prograrnrnier- 
Truppe Senstble Soft¬ 
ware ein neues Spiel 
ankündigt, erwartet 
man immer etwas Besonderes. 
Nicht nur der Superhit Wizballr, 
von Euch zum besten Computer¬ 
spiel des Jahres '67 gewählt 
(siehe Happy*Compiiter S/ÖS), 
stammt von ihnen. Auch das 
hochgelobte »Shoot 'em up Con- 
structbn Kit* haben die findigen 
Engländer programmiert. Ihr 
neuestes Spiel basiert auf dem 
schon etw^as alteren Spielauto¬ 
maten *Rip Off«. Bei *Öh No!* ist 
bailern pur angesagt. 

Sie steuern ein Raumschiff und 
müssen galaktische Kühe bewa¬ 
chen (kein Witz) Hungrige Welt¬ 
raumpiraten haben es nämlich 
auf die Wiederkäuer abgese¬ 
hen und wollen sie entführen. 
Zum Glück verfügt ihi Raum¬ 


schiff über ein Lasergeschülz 
und treffsichere Lenkraketen. 
Sie müssen nun einfach dafür 
sorgen, daß kein feindliches 
Raumschiff eine Kuh ms 
Schlepptau nimmt, und mit ihr 
wegfliegt. Wurden alle Vierbei¬ 
ner entführt, ist das Spiel zu En¬ 
de. Auf dem »Scanner« sehen 
Sie, ob sich gerade jemand den 
Kühen nähert. Je länger Sie die 
Tiere verteidigen, desto mehr 
Angreifer tummeln sich auf dem 
Spielfeld, das nach allen Seilen 

Die Jungs von Sensible Soft- 
’A^re haben sich dummerweise 
den falschen Spielautomaten 
ausgesucht. Es gibt so viele tolle 
Oldies, die eine Umsetzung für 
Computer wert wären — Rip Off 
gehört leider nicht dazu. Das 
Spielprinzip ist einfach zu dürf¬ 
tig. Das ist um so tragischer, weil 



Oh No! technisch sauber pro- 
gram miert v/urde. Grafik und 
Musik reißen einen nicht gerade 
vom Hocker, sind aber durchaus 
passabel- 

Einen gewissen Unterhal- 
lungswert kann man Oh No! 
nicht absprechen. Es fragt sich 
allerdings, wie lange es Spaß 
macht, mit seinem Raumschiff 
ein paar Sprites abzuballem — 
zumal sich auch nach längerer 
Spielzeit so ^t wie nichts än¬ 
dert, Wer ein preisgünstiges 
Ballerspiel sucht, ist mit »Zone 
Ranger« besser bedienl. (mg) 


Happv-Empfehlung: 

Simples Ballerspiel ohne 
Extrawaffen, das dem Spiel¬ 
automaten »Rip Off* nach¬ 
empfunden ist. Auf Dauer 
ziemlich eintönig; wenig Ab¬ 
wechslung. Gewöhnungsbe- 
dürftige Steuerung, 

Erste Hille: 

— Immer in der Nähe der Kü¬ 
he bleiben. 

— Auf den grafischen Gag in 
der High-Score-Lisie achten. 
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Fugger 


C 64 (Amiga, Atari ST, CPC^ MS-DOS) 

30 Mark (Kassette), 45 bis 60 Marie (Diskette) 



D ie »Fugger« waren im Mit¬ 
telalter eine einflußrei¬ 
che Augsburger Han¬ 
delsfamilie, Also gehi's 
in diesem Spiel nicht um keuten- 
schwingende Ritter, sondern 
vielmehr um schwunghaften 
Handel. Em bis maximal sechs 
Spieler schlagen sich um Macht. 
Waren und Gold. 

Jeder von ihnen bekommt als 
Grundausstattung 500 Taler, 20 
Fässer Bier und ein Warenlager 
in Augsburg. Mit kaufmänni¬ 
schem Geschick wird jetzt ver¬ 
sucht. mehr aus seinem Geld zu 
machen: gehandelt wird mit 
Gold, Tuch, Glas, Korn, Wem 
und Bier. Die Waren, die in Fa¬ 
briken produziert werden, wer¬ 
den mit Fuhrwerken in sein La¬ 
ger geschafft und möglichst teu¬ 
er verkauft. Wer sich unge¬ 
schickt anstellt und Schulden 


macht, dem wird ein Fuhrwerk 
gepfändet. Hat man gar nichts 
mehr, landet man im Schulden¬ 
turm. 2ur Zeil der Fugger lebte 
auch Karl, der deutsche Kaiser 
von Gottes Gnaden. Man sollte 
ihn hin und wieder mit Geld un¬ 
terstützen. denn nur so wird der 
Weg zum Adelstitel (und damit 
zum Ruhm) frei. 

Unangenehmerweise kann 
man von seinen Mitspielern 
überfallen werden. Der hinter¬ 
hältige Angreifer engagiert da¬ 
zu eine HandvoE Räuber, die 
sich über die Fuhrwerke herma¬ 
chen. Wenn man Söldner zur 
Verfügung hat. kann man die An¬ 
griffe abv/ehren. Der Angreifer 
plaziert seine Räuber, der Ver¬ 
teidiger seine Soldner in einer 
kleinen Landschaft. Den Rest 
des Kampfes rechnet dann der 
Computer aus 



Grafisch machen die Fugger 
auf dem C 64 wenig her^ auch 
der Sound beschränkt sich meist 
auf ein einstimm.iges Gepiepse. 
Das Spiel wird komplett mit dem 
Joystick gesteuert und ist ein¬ 
fach zu bedienen. Wer gerne 
»Hanse« oder -Kaiser* auf sei¬ 
nem C 64 spielte und auf opulen¬ 
te Grafik verzichten kann, be¬ 
kommt em spritziges Handels- 
Spiel. das vor allem mit mehre¬ 
ren Spielern Spaß bringt. Für 
die 16-Bit-Computer sollen die 
Grafiken komplett neu überar¬ 
beitet werden. (al) 


Happy-Empfehlimg; 

Grafisch schlichtes, aber 
witziges Handelsspiel im SüJ 
von *Hanset. Ein bis sechs 
Spieler können teilnehmen. 

Ente Hilfe: 

— Die ersten Runden nur 
produzieren und sich ein net¬ 
tes Finanz-Polster zulegen. 

— Niehl zu viele Fabriken er¬ 
öffnen. 

— Fuhrwerke bei ca. SQ Pro¬ 
zent warten lassen. 
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Soft-News Spiele 



Hewson 

macht 

Dampf 


Road Blasters rollt an 


Mil Spannung erwartet die 
ganse Redaktion die Umsetzun¬ 
gen des tollen Atari-Spielauto¬ 
maten »Road Blasters«. der eine 
Mischung aus Autorenn- und 
Ballerspiel bietet. US. Gold will 
in den nächsten Wochen Versio¬ 


nen für Amiga, Atari SX C 64, 
CPC und Spectrum veröffentli¬ 
chen. Bei Redaktionsschluß die¬ 
ser Ausgabe war leider noch 
keine Version fertig. Ein "B^st 
folgt wahrscheinlich in der näch¬ 
sten Happy-Computer, (hl) 



Für die nächsten Monate hat 
das englische Softwarehaus 
Hewson sowohl einige Neuhei¬ 
ten als auch Umsetzungen älte^ 
rer Titel angekündigt. 

Das erfolgreiche Action-Spiel 
»Exolon« wird jetzt auch für Atari 
ST und Amiga umgesetzt. *Cy- 
bernoid« (siehe auch Test der 
C B4-Version unter »Kurz und 
bündig«) wird im Moment eben¬ 
falls für Atari ST und Amiga 
adaptiert. ETScheinungstermin: 
nicht vor August 
Demnächst soll auch eine Ata¬ 
ri XL-Version von »Nebulus« er- 


Rheinen. Die Atari ST- und 
Amiga-U msetzu nge n d ieses 
Programms sind für September 
angekündigt. 

Trotz der vielen Umsetzungen 
kommen die Neuheiten bei 
Hewson nicht zu kurz. Im Juli 
wird das vertikal scrollende Bah 
letspiel -Marauder* veröffent¬ 
licht. Das neue Programm vom 
Nebulus-Autor John Phülips 
heißt iPoadstar XRii. Dieses 3D- 
Action-Rennspiel ist für den Sep¬ 
tember für C 64, Atari SX Amiga, 
Schneider CPC und Spectrum 
angekündigi. (mg) 



Ein »Road Btaster« kennt keinen Stau — er läBt gleich die Bord¬ 
kanone sprechen (C 64-Ver6ion) 


Die Spiele-Hitparaden Juni 


tn England finden wir in 
diesem Monat neun Billig¬ 
spiele und eine Compilation 
in den Tbp 10. Erst auf den 
nachfolgenden Plätzen kom¬ 
men mit -Platoon«, »Out Run« 
und ilkari Wamors« die er¬ 
sten VollpreisTitek Wenig 
aufregendes tut sich in den 
USA-Charts. wo weiterhin 


V 

m 

OP 

l 

Deutschland 

t 


(Happy-Lasei-HitsJ 

1, iZ) Manlac Maasion 

(Lucasrilm/Activision) 

2. (1) Cahfomla Games 

(Epyx/U.S. Gold) 

Z. (') Great Giana Sislens 
(Rainbow Arts) 

4. (3) Plratefl (Microprose] 

5. (4) Wüsfaaü (Ocean) 

6. (2) Defendfiif of Üie 

Crmvn tCinemaware/ 
Mindscape) 

2. (SJ Xaflt DHw 
(Accolade/ 

Electronic Arts) 

8. (S> Superstar IceHMkey 

(Mindscape) 

9. (-) GniasMp 

(Microprose) 
iO. {-> Platoon (Ocean) 


etwas betagte Spiele wie 
»Gauntlet^ dominieren. 

Ganz schön was los ist 
hingegen bei Euren Leser- 
Charts. iManiac Mansion» ist 
erstmals die Nummer 1 und 
zugleich das erste Adventu- 
re, das die Spitzen-Posihon 
erobern konnte. Oie »Great 
Giana Sisters- fegten inzwi^ 



GioBhritaimjen 

1. (-) Steve Davis Snooker 

(Blue Ribbon) 

2. (1) Ghostbaaters 

(Ricochet) 

3. (9) Trap Dooi 

(Alternative) 

4 . (-> BMX Simulator 

fCode Masters) 

5. (5) Way of the Exploding 

Fifft (Ricochet) 

6. <6> Kik Stau 2 

CMastertronic) 

7. (-) Fruit Machiue 

Simulator 
(Code Masters) 

8 p (-) Wa ara the 

Champions (Ocean) 
9.17) Soccer Bobs 
(Alternative) 

19. (') Super Stuut Man 
(Code Masters) 


sehen von 14 auf 3 vor und lie¬ 
gen nur knapp hinter »Cali¬ 
fornia Games*. Auch hier 
gibl's einen neuen Rekord zu 
vermelden^ denn noch nie 
zuvor erreichte ein in 
Deutschland programmier¬ 
tes Spiel die Tbp lOi Die 
stärksten Aufsteiger jenseits 
der eisten Zehn sind »Skate 



U.S.A. 

L (2) California Games 
(Epyx) 

Z. (1) Gatmfclet 
(Mindscape) 

3. (3) Test DHve 

(Accolade) 

4. (S) Mini Putt 

(Accolade) 

5. (2) Mauiac Majision 

(LucasfiJm/Activision) 

6. (6) Spy VH* Spy Ul 

(Epyx) 

I. (4) Papoihoy 
CMindscape} 

3. (9) Skate or die 

(Electronics Ans) 

9, (8) Sherlock 
(Infocom) 

10* <-) Chuck YaageiH AFT 

CElectronic Arts) 


or die« auf 13, »Dungeon Ma¬ 
ster- auf 17 und iTetris« auf 1,8. 

Bei der Happy-beserhitpa- 
rade sollte jeder tnitmachen 
ihr könnt das Ergebnis mik 
bestimmen und nebenbei 
ein Compüterspiel gevhn- 
nen Schreibt uns einfach je¬ 
den Monat eine Postkarte mit 
Euren drei Lieblingsspielen 
und schickt sie an 
Markt & Ibchulk Verlag ÄG 
Eedaküou Happy-Computer 
Keimwort »^p 10^^ 
Hans-PinsebStr. 2 
8013 Haar bei München 

Vergeßi bitte nicht, Absen^ 
der, Computer-Typ und ge¬ 
wünschten Datenträger für 
den Fan eines Gewinns anzu¬ 
geben (Wichtig!). Wir verlo¬ 
sen zwölf Spiele unter allen, 
die sich bei der Tbp IBWahl 
beteiligen- Der Einsende¬ 
schluß Ist jeweils am Ersten 
eines Monats und der Rechts¬ 
weg ist ausgeschlossen. Die 
Gewinner sind diesmal: 

&6doi Br^uwer, Westcw^Tletiin^ftn 
E^l, Bä’jglcäm.en 
ClmEtian Cäd, Nftukifchftn 
David Hartmajui, BsülUi 
thäfstan Holunuui, HünteM 
Roöan XnebsL fetnö 
Jfliiä LindiiAf. 

Raü Ejqutlitigen 
ChnMlan Plflin, Rosbacli 
CtuisfDpln. Pukftll, Hafi&f 
WeiELäl SfrC]JC«kp Stuttgart 
WjUielin, Claiift«n 

Abschließend wieder der 
Spiele-Tip der Redaktion; 
»Ihterceptor«. (hl) 
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Spiele Umsetzungen 



Jeden Monat werden in dieser 
Rubrik aktuelle Umsetzungen 
VQD Computer-Spielen getestet. 
Diesmal stellen wir folgende 
Programme vor. 

Für Atari ST: Out Run, Buggy 
Boy, Impossible Mission 11, Tran- 
ton Capt- America. Leatherneck 
Für Atniga: Wizball, In 80 Days 
around the World 
Für C 64: Cybernoid 
Für CPG: Mebidus. Captain 
Blood 


Atari ST 

Ende der Wartezeit; so könnte 
man die letzten vier Wochen bei 
den ST-Besitzern bezeichnen, 
denn viele lange erwartete Pro¬ 
gramme sind endlich erschie¬ 
nen. 

Da wären 3um einen die bei¬ 
den Autoienn-Spielhallen-Um- 
setzungen Outrun und Buggy 
Boy zu nennen. Outrun (Test in 
Happy 3/88) bietet auf dem ST 
wesentlich schöner gezeichnete 
Grafik als in der C 84-Version. 
Der 3D-Effekt ist hier annehm¬ 
bar schnell, obwohl immer noch 
nicht ganz flüssig, ln Puh-Down- 
Menüs kann man die Schwierig¬ 


Kuiz und bündig 


keil des Spiels leicht variieren. 
Die Meinungen gingen in der 
Redaktion weit auseinander. Ei- 
nige sprachen Outrun auf dem 
ST jeden Spielwitz ab. während 
andere gerne immer wieder ei¬ 
nige Runden gefahren sind Ei¬ 
nig waren wir uns aber in jedem 
Fall, daß lan^ristig Outrun ein 
eher langweiliges Spiel ist. da 
sich recht wenig ändert. 

Buggy Boy CTest in Happy 
2/88) gefiel uns allen hingegen 
sehr gut. Der 3D-Effekt ist hier 
beinahe fließend und holt tech¬ 
nisch sehr viel aus dem ST her- 
aus. Gerade das Fahren über 
Schrägen am Straßenrand und 
durch Tunnel wurde einwand¬ 
frei umgesetzt. Die Strecken er¬ 
schienen uns gegenüber der C 
64-Versjon noch einen Klacks 
leichter. Im direkten Vergleich 
mit Outrun ist Buggy Boy der kla¬ 
re Gewinner. Es ist abwechs¬ 
lungsreicher. hat die schnellere 
Grafik und steuert sich unserer 
Ansicht nach besser. Allerdings 
hat Buggy Boy keinen beson¬ 
ders tollen Sound, Unversfändlä- 
cherweise speichern beide 
Spiele die High-Scor^Lisien 
nicht auf Diskette. 

Impossibh Mission B (Itesl in 
Happy 6/88} ist auf dem ST spie¬ 


lerisch identisch mit der C 64- 
Version. Lediglich die Grafik 
wurde etwas schöner gezeich¬ 
net. Die Sound-Effekte mußten 
hingegen etwas zurückge- 
schraübt werden. Wer Ge- 
schickhchkeits-Spiele mit ver¬ 


ein Kampf und Metzelspiel im 
Stil von ►Ikari Warriors*. das bis 
zu vier Spieler gleichzeitig er¬ 
laubt. Mit einem speziellen 
Adapter können vier Joysticks an 
den ST angeschlossen werden. 
Zum Itest lag uns zwar das Pro¬ 


Tiumkletteni mit toller 3D~£fIekt inldusivep 

hulusic sorgt auch auf dem CPC für Schwindelgefuhlei 


steckten Puzzles mag, soUte sich 
unbedingt das Spiel besorgen. 

Zwei weitere Umsetzungen 
von e^Bit-Titeln sind Tmntor The 
last 5(ormüi3oper (Tfest in Happy 
1/88) und Capf am America CItest 
in Happy-SpeciaJ: Power Play IJ, 
Beide Umsetzungen sind nicht 
so toll ausgefallen. Während 
Captain America an vielen spie¬ 
lerischen Mängeln krankt, hat 
man es bei Tranior fenigge- 
bracht, die Grafik schlechter als 
auf dem Schneider CPC zu ge¬ 
stalten. 

Als letzte STVorstellung gibt 
es eine echte Neuheit, die keine 
Umsetzung ist, Loaihemock ist 


gramm. nicht aber der Adapter 
vor. In der 1- und 2-Spieler- 
Version machte Leatherneck 
doch einen recht schlechten 
Eindruck. Obwohl Grafik und 
Sound sehr gut gelungen sind, 
ist das Spiel viel zu schwer. Die 
Spielfiguren können immer nur 
nach vorne und nicht diagonal 
oder seitwärts schießen, was 
das Spiel sehr viel schwieriger 
macht. Die Aclion-Spiele-Fans 
unserer Redaktion waren zumin¬ 
dest gar nicht begeistert von 
Leatherneck. Deswegen, und 
weil der 4-Spieier-Adapter noch 
nicht vor lag. haben wir auf einen 
ausführlichen Test verzichtet. 




Metallicblaueg Raumschilfi giftgranes Monster und viele, viele 
Sprites: »Cybernoid« nutzt die Graiik des C €4 gut aus. 


Gemetzel mit gebremsten Splet^aß; K^Leafhemeckii soll man 
auch zu viert spielen können. Zu zweit madiFs nur wenig Spaß. 
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Umsetzungen Spiele 


Zum Schluß noch zwei Voran¬ 
kündigungen: Die^r Tage solh 
te eine ST-Version von ^ Arkanoid 
Ih Revenge of Doh* erscheinen. 
Diese wird von Peier Johnson. 
Programmierer der Umsetzung 
des ersten Arkanoid, entwickelt. 
Hohe Qualität sollte also garan¬ 
tiert sein. Und iZarch«, das 
wahnsinnig schnelle Archime- 
des-Spiel (Test in Happy 6/8B). 
erscheint demnächst in einer er¬ 
weiterten Fassung auf dem Ata ri 


ST unter dem Namen iViniSii. Ein 
erstes Grafik-Demo zeigte flottes 
3D das zwar nicht an den Archi- 
medesherankam, aber zum flüs¬ 
sigen Spielen ausreichte. 

Aitüga 

Jetzt hüpft er auch auf dem 
Amiga, der Wizball, der seine 
graue Welt einfärben muß, Gra¬ 
fisch ist die Amiga-Version voll¬ 
kommen identisch mit der ST- 


Omsetzung (Tbst in Happy-Spe- 
cial Power Play 3), Die digitali¬ 
sierten Geräusche soDten bes¬ 
ser sein, stjfleten bei uns aller¬ 
dings etwas Verwirrung. Es gibt 
nämlich echte Schlagzeug^ 
Sounds zu hören, so ertönt bei ei¬ 
nem Schuß beispielsweise eine 
Snare-Drum. Wieso man sich 
hier kerne »echt« klingenden Ge¬ 
räusche hat einfallen lassen, 
weiß nur der ProgramniEerer. 

In 30 Da/s Aicund ihe World 
geht es nun auch mit dem Amiga 
CIfest in Happy-Spectal: Power 
Play 2). Wer die C 64-Version 
kennt, wird in der Amiga-Version 
nur wenige Veränderungen fest¬ 
stellen. Grafik und Sound wur¬ 
den natürlich etwas aufgepäp¬ 
pelt, doch daß man beim Amiga 
auf echtes Scrolling verzichten 
muß^ ist etwas seltsam. Insge¬ 
samt ein mäßig unterhaltsames 
Spiel 


C 64 

Das Programm des Monats für 
den G 64 Ist sicherlich Cyber- 
noid Die Schneider-Version te¬ 
steten wir ln Ausgabe 5/88. Das 
kombinierte Action-ZGeschick- 
ttchkeiis-Spiel mit den vielen Ex- 
trawaffen ist spielerisch iden* 
tisch, die Grafik wurde aller¬ 
dings komplett überarbeitet und 


an die Farbpalette des C 64 an¬ 
gepaßt. So erblickt man auch 
hier besonders bunte Gegner^ 
das eigene Raumschiff strahlt in 
schönem Metallicblau und. wie 
bei der Schneider-Version, hüp¬ 
fen oft mehrere Dutzend Objek¬ 
te ohne Flimmern über den Bild¬ 
schirm. Dazu gesellt sich eine 
technisch feile Musik, die aller* 
dings nicht ganz sc schön kom¬ 
poniert wurde wie das Schnei¬ 
der-Original. 


CPC 

Zum Schwtndligwerden! Auf 
dem CPC drehen sich jetzt auch 
die Türme von Nsbulus (Tbst in 
Fiappy 1/38). Obwohl das Spiel 
etwas langsamer und die Grafik 
etwas grober ist, macht es im¬ 
mer noch sehr viel Spaß. Der 
schwere Geschicklichkeits-Test 
ist sehr zu empfehlen. 

In dieser Ausgabe testen wir 
die ST-Version von Captain 
Blood, einem recht komplexen. 
Ad venture ähnlichen Spiel. Auf 
dem CPC macht der Weltraum* 
Käptn eine sehr gute Figur, war 
das Spiel doch eigentlich als rei¬ 
nes 16-ßit-Produki geplant. Eine 
gelungene Umsetzung, die man 
unbesorgt kaufen sollte, wenn ei¬ 
nem das Epieiprinzip zusagt. 

(bs) 
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Hügel, Palmen and Ferran: itOumuiHt auf dem Alari ST ist die 
beste Oatrim-UmsetztdLng, 'wird auf Dauer aber auch langwelligi, 



.,. iMTin'» UA und um gut«n Swiiic« giht - 


Dte «JituolMi 64er -09nws Det-Xass-Prws. wo nur «n Ptais * Disk 
ACE II 42.27, Adv Tacttcai Flgnittr 42 29. Airbonw Ranger 52 42. Ali¬ 
ens II 47 34, Annes 45 36 . Witlü 16 45 Öö. Anuinoid u 33:26, Derds 
Tale II 53. BflskeUnasitsr 36:26, Bedlam 33.29. Beyond 2ätk 66. Black 
Lsmp 46-29. Bob Morsrto- SciFi / Ritlertum I Dschungel jo 47 34 Boot 
Camp 42. Bcrderar» 59. Breve St*rr 33:27. Bu^ Boy 42 29. Canon- 
hder 39 29, Cord Snofks 45 . Ceniuriüns 39 29. ^jper Sprini tl 
42 2^. Ch Adv FTighi äm 53 36. Cül M#h Jong 52 3'?* wmbel 

School 36 26. Cybemoid FfeShimachim 42 Don Dora fl 42 27 Dark Coslte 
52 . Dämon SLotkers 45 36. uswn at Trolls 45:3U rkinor 53 45, Earth Cta"'- 
b*i SiaiiorL 53. Icheion Fiight Sm, fMicrophofiJ 76. Entsch. Eurow 47. 
FlghlArms 36 3 K Flghijor Dommand 96. klnal Frontler 53 39. Flreily 
34:24. Football Manager U 45 29. FriöiiUoare 37 26, Oarnj^tMaiJCh 
49:33, Gorfteld 45:2Q. Ose Boo Air Roitey 52 43, OrvTOT 37 29, Gunboat 
45 27. Hunters Mdon 43 2y. I-Aüan 45 31, Ikan Wiimors 43 30. Imp 
Missfcn J] 45 29. Int Karai»+ 42 29. Isnogud 46:33. lactai 4327. |aS 
Roter Oktober 56 43, [etboys 45 3b Laaer Tag 43 29. Leathemecks 4g. 
Lee Enfield ln Space 49. Megnalron 39 30. MlniPuit. 53 36. Navy Moves. 
39 29, N Mansells Grand Piu 49, NinlaHamsters 4^31, Nonhstar 
47 34 . Octapous 33 27. Out Of World 39:29. Pftdand 3929. Pegasus 
Bridge 47^40, Ptnk Paniner 39:29. Ptasmatroo 45 3 L Power at See 45, 
Rredalor 42:29. Prof Eleallh F^ter 52:40. Rlmrunner 43-33. ßolUfu 
Thunder 36 27. Sepl^ber 43 Servke 39, SkalaOrDie I 53 36 

Styfoi 1! 53 , Siftine 36:27. Spy-Spy l+IKUI 42 27, Stealth Mission 110. 
Street Hessle 52:34. Street Beskeibtll 39;26. Strlkefleel 53. Sub Betua 
Stm 39, Super 47 34. Super I« Hockey 39 26. Teim 37 27, The 

Eve 4634. WinierlSames II 45, Th* Tran 45 36. Tim* Ät Magic 59 43, 
Tim* Fluter 45JZ7. TcaeOdTop 45 3i. Tolleta 39 29. Tqp 10 Cöilea, Ellle 
37 34/fop Fu« ChÄÜenoe 33 31 * TRAZ 39:27, Trlaios 39 29^ TroU 40:31, 
Vampiras Emp^ 37 29. Ven«anoe 45 3 L Voaieybail 4531, WinLer 
Olympics 34:27, Wizard Warz 43 29, Eierrkai Dagger ^ wiz, Crown II 45 

.-^unddazu an* anderenSpleia. 
siB. "ii^ SSla^ und IPlFOCOMs eilragünstlg I 

Forttef n ^ noch hwjia diohimaLei^ Usi* i<^hränTfriiipui>r - 

Für 64er, Amiga, ST, PersCemp und Madnto^ 
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Spiele Tbst 






Strategisches Brett- und 

Aufstieg und Fall 


Moskau 1951. Pcurtei- und Regierungschef ist 
der greise Nestor Aparatschik. Nach seinem 
Tbd wild das Gerangel der allesamt nicht 
mehr ganz bischen Genossen um die 
besten Plätee im Politbüro, vor allem 
um das Amt des Parteichefe, ausbrechen. 


der Außenininister eine 
Schlüsselposition bei der 
Wahl des »Vorsitzenden 
der Begräbniskonimission" 
{der automatisch nächster 
Partei- und Regierungschef 
wird). So wird Sportminister 
Eduard Zuhorslrapadse neuer 
Parteivoxsitzender Auch KGB- 
Chef Anatol Fuckoff hat inzwi¬ 
schen den Streß (und das damit 
verbundene Altern) des Genos- 
sen-Verbannens nicht überlebt. 
Sljährig wird er an der Kreml- 
niauer beigeseM. 

Die neugebackene Verteidi* 
gungsmin(Sterin Ludmilla Patina 
beginnt gegen den neuen Par¬ 
te ichef sogleich eme Untersu¬ 
chung, um seinem westlich¬ 
dekadenten Lebenswandel auf 
die Schliche zu kommen. Unmit¬ 
telbar nach der Okloberparade 
will sie Anklage erheben Doch 
hat sie eine Mehrheit im Politbü¬ 
ro? Wird sie es schaffen, dreimal 
die Okloberparade abzuneh- 
men? Oder wird der alte Partei- 
voTsitzende. inzw^hen aus Sibi- 


ren zurückgeholt^ und im Volk 
auf seine Chance wartend, ei¬ 
nen neuen Marsch durch die In¬ 
stitutionen antreten, um sie zu 
verdrängen? 

Mächtige Hintermänner und 
-frauen (die Spieler) haben im 
Kampf um die Macht in Moskau 
die Hände im Spiel. Die 24 Politi¬ 
ker sind ihre Marionetten Zu Be¬ 
ginn des Spiels hat jeder Spieler 
seinen EinOuB auf zehn Politiker 
verteilt, schön abgestuft von 1 
bis 10. Gewonnen hat der, des¬ 
sen Günstling dreimal die Oktc^ 
berparade abnimmt. oder 1960 
die Oktoberparade abnimmt 
oder 1961 Paneichef ist. Soll ein 
Politiker eine Aktion durchfuh¬ 
ren (also beispielsweise mißlie¬ 
bige Konkurrenten nach Sibi¬ 
rien verbannen oder in Kur ge¬ 
hen). muß ein Spieler einen Tfeil 
seiner Einilußpunkte offenle¬ 
gen. Nicht zuviel, denn endet 
das Spiel und haben mehrere 
Spieler Einfluß auf den Panei- 
vorsitzenden, dann gewinnt der, 
der die meisten nicht offenge- 


S ^ 


nen ist und der Parteivorsitzen¬ 
de beliebig befördert und de¬ 
gradiert. beginnt der Aufstieg 
der Ludmilla Patina. 

Die Jahre vergehen. Streß und 
Säuberungen fordern ihre Cp- 
fer. Partei Vorsitzender Aparat¬ 
schik hat inzwischen das Zeit¬ 
liche gesegnet. Zum Glück hat 


D ie BSjährige Ludmilla Pa¬ 
tina will ParteivoTsitzen- 
de werden. Doch der 
Weg ist lang. Noch lebt 
der Süjährige Nestor Aparat¬ 
schik. Und genauso wie Ludmil¬ 
la Patina lauern die vier ande¬ 
ren Politbüio-Kandidaten sowie 
die sieben mächtigsten Männer 
der Panei auf ihre Chance: 
Außen- und Verteidigungsmi¬ 
nister, KGB-Chef. Chefideolo- 
ge sowie Industrie-, Landwirt¬ 
schafts- und Sportminister. Und 
während der KGB-Chef im Polit¬ 
büro seine alljährlichen Säube¬ 
rungen durchführt und mißliebi¬ 
ge Genossen nach Sibirien ver¬ 
bannt, der Verteidigungsmini¬ 
ster immer wachsam auf der Su¬ 
che nach imperialistischen Spich 
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ibiA der Tmum: Der StreB des Machtkampfs um den Posten des Parteivotsitzenden beförderte 
die Chefideologin des Atari ST^ LudmüLa Patina, an die Kremlmauer 


legten Einflußpunkie hat. Und 
das kann eine Überraschung für 
die Mitspieler werden. 

»Kreml« ist gedacht »für drei 
big sechs Spieler ab SO Jahre», 
denn wie im Kreml üblich, hat 
der älteste Spieler die meisten 
Voneile. Es isE ein pfiffiges, flüs¬ 
sig zu spielendes Strategiespiel. 
das vor allem mit vier bis sechs 
Leuten einen diebischen Spaß 
macht. Vorteil' Nach maximal elf 
Runden ist Kreml beendet, end¬ 
lose Spielrunden ohne Ergebnis 
sind ausgeschlossen. Das Pc^ 
kern um einflußreiche Fplitiker 
(wer hat die meisten Einfluß¬ 
punkte für den amtierenden 
KGB’Chef?) sind sehr spannend. 
Es gibl mehrere Wege zum Sieg, 
sie führen aber vor allem dar¬ 
über. Verteidigungsminister 
und KGB-Chef zu kontrollieren, 
um mißliebige Konkurrenten 
nach Sibirien zu schicken. Sind 
beide Posten in ejner Hand, hilft 
nur ein Bündnis aller anderen. 
Aber auch ein Auentai auf einen 
allzu linientreuen Genossen 
hilft, die Besatzung der Kreml- 
mauer zu vergrößern und den 
Weg zur Parteiführung zu offnen. 
Kreml gibl es als Brettspiel vom 
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Tbst Spiele 


Computerspiel »Kreml« 


der Lidmilla Patina 



Scb^üüsitj elkiträchtlg nimmt das die alljährliche 

Oktflherfest-Farade ah. Der Partelveiaitzendei dem das dreimal 
ohne Schwacbeanfall auf der Trlhüne gelingt^ hat gewoanen. 


Schweizer Klein verlag »Fata 
Morganci Spiele^ und inzwi¬ 
schen aüch als Umsetzung für 
den Atart ST mir Monochiom- 
Monitor. Die CemputeT-VeTsion 
hat den Vorteil, daß die Alters-, 
Krankheirs- und Anklage-Plätt¬ 
chen. die bei der Brettspiel- 
Version in die Politiker-Karten 
eingesteckt werden müssen, 
vom Computer automatisch ver¬ 
waltet werden. Allerdings spielt 
der Computer nicht mit. so daB 


Kreml-ST nur mit mindestens 
zwei Genossen spiel bar ist. Ein 
Drucker ist unbedingt erfoider- 
lieh, da man sich sonst seine (ge¬ 
heime) Einfluß-Tabelle auf dem 
Bildschirm anschauen mu6. Da¬ 
für wird die Oktoberfesiparade 
mit animierter Grafik darge- 
sielh. Raketen und Panzer rollen 
vorbei- Und auch der ge¬ 
schwächte Parteivorsitzende 
sinkt bei schlechtem Würfeler¬ 
gebnis gekonnt zusammen (jg) 


Auf einen Blick 

Name: 

Kreml (Brettspiel) 

Kreml (ST-Version) 

HersteUex: 

Fata Morgana 

Spiele MaKroSoft 

Lieferumfang: 

24 Fblitiker 

9 Amtenaschen 
20seitiger Würfel 

21 Ereigniskarten 
Zahlen-, Krankheits- 
Kur- und Untersu- 
chiingsplättchen 

1 Block. IGseitige 
Anleitung 

1 Diskette 

72seitige Anleitung 

I Preis; 

43 Mark 

zirka 40 Mark 

uns gefältt: 

Spielidee 

Ausstattung 

Spielidee 

uns gefällt 
weniger: 

wtndempfmdiiches 
Hantieren mit 
Plättohen 

kein Computer- 
modus möglich 

Weitung; 

• • • • • O 

• • • ooo 


Sechs SUSOetiilLte Punkte: »ehr gut / Ein ausgetilLlteT Ptiulct. ^hlectit 



laut Umfrage einer deutschen Software-Zeilschrift sind wir 

DEUTSCHLANDS 
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 
MIT DEM BESTEN SERVICE 

UND DAS beweisen WIR TÄGLICH 



24 Std. Bestell-Annähme 



24 Std. EIhLieferservice auf Anfrage 


Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung 



Fugger 
C64 Cass. 29,90 Dtek 44,90 
CPC Cass. 29,90 DEsk 44,90 
Atari 5T S4,90 
Amiga 54,90 
IBM 54,90 


CM PrB4diB(<94llL>ni4S 


Dkik 

Ar^viM RwT 

_ 

Sfr.W 

1 



Qaiduald lir 

— 

4tS0 

Dmen ScaJkAf 4EAJ 

— 


ÖQrtn IhB Ihjäjs" 


39^90 

F'MI FiirtrilCiti 

■— 

aa;» 

GcAmk 

■mm 


Lmr 

— 

sa^ 

Magnglibn 

-- 

sa!» 

0i MAgiC 

— 

sa.ao 

t4o<1htUd 



PttlMi vi ftommfil [EA) 

— 

44« 

suniHi' 

—- 

44« 



3S« 

"fop Ibn Csaädtoii 

“ 

aa« 


Aur) ST 


e«C] Wlntrti' 

64« 

BuMytlOjf 

64« 

Cvdii-i BtOäd 

64« 

DflüMlfM' 

S4« 

FKghtfliniulBilDf ll dtacH 

t2äjn 

GbjuMIM II 

58« 

SoWruiMiffT II 

S4« 

Kflnw 

54« 

Mmivis Of trifr UmAn 

54« 

Owirwi 

«9« 

QuiädrAll«» 

54« 

Shflde^A» 

64« 

ST War* 

^« 

1^u Cdi 

54« 

iU4ilni.ilt0{] 

Ba« 



ObliteiBtor 
Amiga 59,90 


Atari ST 59.90 



Intereeptor* 

Amiga 64,90 





ApnlQ« 


3 Sioog« 

«90 

Arköaiäid 

M« 

BlsChjaCk 

M« 

CjapCdA 

69« 

Cfäck 

M« 

fSiQlltlHfiri 737 

3ft« 

Fii^lÖ4(FiUliter II *fch. 

12a« 


M.« 

Qgpdira^ivn 

M« 

R4(iuM BQ AllUllia 

es« 

Höätbfd 

64« 

ädavMidef 

34« 

StflrMfl«l' 

«« 

mim\ 

«« 


WEITERE ANGEBOTE 
IN UNSERER 

KOSTENLOSEN 
PREISLISTE! 

,___ 


IHM 


AtjillCv PhiA tiOith. 

4«« 

QardiflBlii' 1 2^ 

54« 

ChoMmurior 3^'^ 

69« 

Chuck YlB»4fir5 ' 

6a« 

CdIhMut M9h Jbog 

54« 

D# Ujüb PBint ir 

»9« 

Drill*f 

54« 

JW S'fi' 

taa« 

Kpmav 

64« 

Piuln 

«« 

Sl4HlHt' 

«a« 

Thj C«1l 

54« 

T*iK9nivti 

Ba« 

Wfft Fi/Hft£N Ai/Pf^ SEÜA - 

LiST£ A^FORÜERN. 


" Nigel Mansells Grand Prix* 
C64 Cass. 34,90 Disk 44,90 
Atari ST 59,90 
CPC Ca$$. 34,90 Disk 44,90 


Wir halten ständig 
einige 1000 Programme 
für Sie auf Lager ^ 
Neuerscheinungen wächentlichE 

Llalarung nscls Vsrhjgbarfcsit. 
Artlkri b*l nKit nkhl HiNwIwr. 



Besucht uns doch mal (10 - 13 Ühr, 14 - 1B.30 Uhr) 


Laden und Versand: 

Laden Köln 1: 

Laden Düsseldorf: 

Berranrather Sir. 159 
5000 Köln 41 

Tel.; (0221) 416634 

Matth iasstr 24-26 

5000 Köln 1 

TeL: (022t) 239526 

Pempel forte rstr. 47 
4000 Düsseldorf 1 
Tel: (0211) 364445 


ODER TELEFONISCH BESTELLEK UNTER 

0221 —416634 io-i«.3ouhr 
02 21 — 42 55 66 Z4-Stt). Service 
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Postspiel »Feudalheüxen« zum Mitmachen 





Märtchcülef 


CaLätor 


l>enblF^h 


Cbeshir? 


üwynned 


CHirGfll 




mriülk 




Ixiccütcr 


Nc^Iqh 


LJxwurth 


Tcmvrhcslei 




CambridK« 


^uffölh 


CrurinaTlien 


GldH^tKli^r 


Alccslfr 


CidHcKin 


Albemy 


'Gläm>ür){Ari 




Middltsfi 




Devon 


WesMÄ 


Dorchesier 


Ejtetrr 


Gebirge 

Wald 


Moor 


Bauern, Ritter, Adelsherren 


N ur mühsam durchdrin¬ 
gen die blutroten Strah¬ 
len der Morgensonne 
den dichten Nebel der 
über der Burg Rochester hegt. 
Vom Burghof ist Schwerterge¬ 
klirr und das Schnauben der 
Pferde zu hören. Die Ritter der 
Burg üben sich im Schwert¬ 
kampf und das Morgenrot über¬ 
zieht Rüstungen und Kettenhem¬ 
den blutrot. Ahnungsvoll blickt 
Lord *Happv-Computer^ Baron 
von Rochesten von den Burgzin- 
nen über Wälder und Äcker sei¬ 
nes im Südosten England gele¬ 
genen Lehens 

Der weise alte König Anus, 
der das Reich geeint hatte, ist tot. 
Krieg liegt in der Luft, denn die 


Auf, tapfere Recken, zieht den Schwextgurt fe¬ 
ster und laßt das Visier herunter. Sie haben es 
in der Hand, wie sich Baron »Happy-Compu- 
tez« im POstspiel »Feudalherren« verhält. Is¬ 
chen Sie mit und gewinnen Sie. 


^6 selbständigen Lehen Eng¬ 
lands wurden nur durch Artus 
zusammengehalten. Schon bald 
wird der Kampf um die Nachfol¬ 
ge entbrennen undTbd und Ver¬ 
nichtung über die blühenden 
Provinzen bringen. 

Lord tHappy-Compuler« wirft 
nachdenklich einen Blick nach 
Norden über die Meerenge. 
Dort residiert der Lord von Es¬ 
sex Potentieller Feind oder Ver¬ 


bündeter? Und wie ist es mit Sil- 
ehester im Westen und Wessex 
im Süd westen? Die Nachbar-Le¬ 
hen werden beherrscht von der 
geheimnisvollen digitalen 
Macht, die über das Leben aller 
in England entscheidet. 

Über zweihundert Ritter, zwei¬ 
hundert fleißige Städter und 
achthundert brave Bauern ge¬ 
bietet Lord iHappy-Computer*. 
Sein Blick schweift über die Fel¬ 


der zu den Wäldern im Süden 
seiner Provinz. Von Überall her 
droht Gefahr und die Staatskas¬ 
se ist nicht so prall gefüllt, daß 
sich der Lehnsherr bereits Söld¬ 
ner leisten kann. Soll er trotzdem 
versuchen, die Nachbarlehen 
zu unterwerfen, um schnell Vis- 
Cont, Earl, ja gar Marquis zu wer¬ 
den? Oder soll er die vier Jahre 
Friedenspnicht, die der Herr¬ 
scher in Erftstadt nach dem Tbd 
König Anus verordnet hat. dazu 
nutzen, um den Reichtum der 
Region zu vermehren, Städter 
und Bauern in den Schutz seiner 
Burg zu ziehen und die Wirt¬ 
schaft zu entwickeln? Er schüt¬ 
telt den Kopf so heftig, daß das 
normannische Breitschwert ge- 
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Wettbewerb Spiele 


gen sein knöchellanges Ketten¬ 
hemd klirrt. 

Schließlich gibt sich iHappy- 
Computer, Beschützer der Bits 
und Bytes, Verteidiger der Com- 
puterfieaks, Herrscher über 
Soft- und Hardware. Freund al¬ 
ler liesen, wie sein Titel vollstän¬ 
dig lautet, einen Ruck und geht 
eiligen Schrittes in die Schreib¬ 
stube. wo hinter dem Tisch aus 
dunklem Eichenholz Sene* 
schall, Kanzler, Sheriff, Kammer¬ 


herr und Marschall auf seine An¬ 
weisungen warten. 

Doch was soll Lord Happy- 
Computer tun im Jahr des Herrn 
801 ? 

■ lA) Soll er einen Teil seiner 
Ritter entlassen, um Geld zu spa¬ 
ren und seine Bauern mit einem 
Großteil seines derzeitigen Ver¬ 
mögens mit bebensmitteln zu 
versorgen, um ihre schnelle Ver¬ 
mehrung anzuregen? 

■ IB) Soll er die (computerge’ 


steuerte) Provinz Middlesex im 
Westen angreifen, um es zum Va¬ 
sallen zu machen, um ein Durch¬ 
marschgebiet zu den Spieler- 
Lehen Essex, Wessex und Sil- 
ehester zu bekommen? 

■ IC) Soll er sein Geld in die 
Ausbildung weiterer Ritter 
stecken, um gegen Angriffe ge¬ 
rüstet zu sein und in den näch¬ 
sten Jahren die Nach bar lehen 
anzugreifen und zu seinen Vasal¬ 
len machen zu können? 


Schreiben Sie lA). lB)oder IC) 
auf eine Fbstkarte und schicken 
sie diese ausreichend frankiert 
und mit Ihrem Absender verse* 
hen bis zum SO.B.BB an: 
Redaktion Happy-Computer 
Püatapiel-Wetthewezb 
Hans-Pinfiel-StT^Be 2 
BOlB Haar 

Wie es Lord »Happy-Compu- 
tern in Südengland im Jahr 303 
v/eiier erging, lesen Sie näch¬ 
sten Monat an dieser Stelle. Cjg) 


Entscheiden Sie mit^ gewinnen Sie ein kostenloses »Femlalherren«-$piel 


Fünfzehn Mitspieler gibt es 
im Postspiel »Feudalherreni, 
ein jeder Herrscher über ei¬ 
ne kleine Provinz in England 
um das Jahr 300, Die ande¬ 
ren Provinzen verwaltet der 
Computer. Sieger ist der, der 
zuerst 23 Provinzfürsten dazu 
gebracht hat, ihm (oder ei¬ 
nem seiner Vasallen) den 
Lehnseid zu schwören. Er 
wild dann zum neuen König 
von England gewählt. 

Jeder Feudalherr gebietet 
über Städler (die Steuern 
zahlen und seinen Reichtum 
mehren), Ritter (mit denen er 
Schlachten schlagen und sei¬ 
ne Burg verteidigen kann) 
und Bauern (die für di© le¬ 
benswichtige Nahrung sor¬ 
gen). Daneben kann er in Fi¬ 


schereiflotte ti. Märkte, Berg¬ 
werke und Sägewerke inve¬ 
stieren. 

»Feudalherrenc ist ein com¬ 
putermoderiertes Püstspiel. 
Jeder Spieler macht in der 
vorgegebenen Zeit seine Zu- 
ge und schickt sie an den 
Spielleilen Der wertet alles 
mit dem Computer aus und 
schickt die Ergebnisse an 
die Spieler zurück. 

Monatlich begleiten wir 
ein Spiel »Feudalherren'; und 
berichten darüber. Damit je¬ 
der Leser die Chance hat, 
das Flair und die Atmosphä¬ 
re der Pcistspiele mitzube¬ 
kommen, Wie sich der Lord 
»Happy-Computer, Beschüt¬ 
zer der Bits und Bytes. Vertei¬ 
diger der Computerfieaks, 


Herrscher über Soft- und 
Hardware^ Freund aller Le¬ 
ser* im mittelalterlichen Eng¬ 
land verhält, können alle 
Happy-Leser mitbestimmen 
Zusammen mit Deutsch¬ 
lands größten Pbstspiel- 
Anbteter, F^ier Stevens, bei 
dem diese »Feudalherren*- 
Runde läuft, veranstalten wir 
dazu ein GewinnspieL 
Wir schildern die Situa¬ 
tion, in der sich Lord »Happy- 
Computer* aktuell befindet. 
Wir stellen drei Möglichkei¬ 
ten vor. wie er sich in der 
nächsten Runde verhalten 
soll. Schreiben Sie uns auf ei¬ 
ner Postkarte was Sie für ge¬ 
schickter, für richtiger hal¬ 
ten, Das. wofür sich die mei¬ 
sten Leser entscheiden, wird 


der Herrscher machen. Un¬ 
ter allen Einsendungen ei¬ 
nes Monats ziehen wir einen 
Gewinner. Der hat die Gele¬ 
genheit. gebührenfrei ein 
komplettes »Feudalherren*- 
Spiel bei Fteter Stevens mit¬ 
zuspielen. der die Kosten da¬ 
für (normalerweise 6 Mark 
je Runde) übernimmt. Der 
Rechtsweg isi ausgeschlos¬ 
sen. 

Gewonnen hat 

Der Gewinner unseres 
►StaTwebt-Weiibewerbs aus 
Happy 6/BS ist Thomas Hol¬ 
ler aus 342.0 Heizberg. Er ge¬ 
winnt bei Beter Stevens ein 
komplettes Spiel »Starweb-. 
Wir gratulieren. (jg) 


IP MCDIBN-CSNTBR {p 

WfitftningMr Str ■ fSM iMflohn TbI. : 0 T W 345 §9 L' 


Heiße Angebote aus unserem Riesen-Soflware^ngebot 


C64 

K 

D 

Top Ten Collection 

- Spielesammlung - 

29,00 

39,00 

Apollo 1B 


49,00 

Drill er 


59,00 

Beide Programme im Set 


98,00 

Ikari Warriors 

35,00 

49,95 

Instant Musik 


59.95 

Amiga 

Hellowoon - komplett, deutsch 


59.00 

In 80 Days anound the World - deutsch 


79.95 

Jet 


119.00 

Obllterator 


79.95 

Ports of Call - komplett, deutsch 


99.00 

Reisende im Wind - komplett, deutsch 


79.95 

Wizzball 


79,95 

Atari ST 

Bob Mo ran 


6500 

Carrier Command 


79,95 

Dungeon Master 


79,95 

Flight Simulator II 


129,00 

Obliterator 


79,95 

Tracker 


79,95 

Ultima IV 


79,95 

Achtung: Wir bieten Ihnen nur Software an^ die auch 


liefärbar istll 


Unser Gesamtprogramm Hard- und Software senden wir Ihnen 
gerne gegen eine Einsendung vor DM 2,0ö [n Briefmarken, 


*********** ★****’<^***** 

* 

Postspiel * 

FUSSBALLMANAGER : 

* 

Die umfassende 

FUSSBALL-BUNDESUGA-SIMULATION 


***** 

* 

* 

* 

* 

* 

* 

* Die umfassende * 

* FUSSBALL-BUNDESUGA-SIMULATION * 

n mit den aktuellen Spielern, Daten und Spielplänen 

* zu allen Bundesligaspieltagen, DF8-P0kal, * 
Europapokale u.s.w. zur 

SAISON 88f89 



* Weitere Informationen zu diesem und anderen * 

* BRIEFSIMULATIONSSPIELEN erhalten Sie von * 


* 

* 

* 

* 

* 

* 


DECOS GmbH 

Egenolffstraße 2d 
6000 FRANKFURT 1 


* 

* 

* 

* 

* 

* 


* * 
**************************** 
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Spiele Tips 



Pirates 

Claus Schönwald aus Emden 
hal einen Tip zu tPirates*. 

Wenn man eine Stadl eiebern 
will, kommt es manchmal vor. 
daß eine Stadt ein oder mehrere 
Forts besitzt, mi t denen man sich 
erst langwierige Schlachten lie¬ 
fern muß, bevor man die Stadt 
plündern kann. Mit einem Trick 
umgeht man das geschicki: 

Zunächst fährt man wie üblich 
auf die Stadt zu und klickt, nach* 
dem man sie erreich! hat. im Me¬ 
nü »Attack Town« an. Daraufhin 
v^hrd ein neues Bild aufgebaut 
und man müßte normalerweise 
versuchen, unter den Kanonen¬ 
salven der Ports in die Stadt zu 
kommen. Es geht aber auch ein¬ 
facher: Zunächst dreht man wie¬ 
der bei und fährt aus dem Bild 
heraus. Dann wird wieder die 
Landkarte aulgebaut, und man 
sieht die Stadl, das Schiff und 
die Mannschaft. Wenn man die¬ 
se jetzt wieder auf die Stadt zu 
bewegt, erscheint wieder das 
Menü, in dem man nochmals *At- 
lack Tbwnt anklickt. Jetzt befin¬ 
det man sich im Fort und kann 
den Fort Commander mit dem 
Schwert angretfen. Hat man das 
geschafft, kann die Stadt geplün¬ 
dert werden. 

Diese Methode hat den ent¬ 
scheidenden Vorteil, daß man 
das Fon mit der gesamten Mann¬ 
schaft angreifen kann, und nicht 
nur mit so wenig Leuten, wie ge¬ 
rade auf das Schiff passen, Das 
ist auch für die Moral der Mann¬ 
schafft wichtig. Je mehr Leute 
man dabei hat. desto sicherer 
und stärker fühlt sich die Mann¬ 
schaft und desto leichter kann 
man Kämpfe gewinnen. 


Street Sports 
Baseball 

Tips für Sportspiel-Fans hat 
Frank Stuck mann aus Springe. 
— Wenn man am Werfen ist, soll¬ 
te man kurz vor der schlagen¬ 
den Figur den Joystick nach 
links oder nach rechts bewegen, 
je nachdem, wo der Gegner 
steht. So driftet der Ball in die 
andere Richtung, Der Gegner 




versucht, ihn zu schlagen, kann 
ihn aber nicht treffen und so 
kassiert er viele »Strikes« und ist 
leicht aus dem Spiel 

— Diesen Trick sollte man aber 
nur beim Computer-Gegner an¬ 
wenden, denn sonst wird das 
Spiel langweilig. 

— Wenn der Ball zu eurem Spie¬ 
ler der eigenen Gruppe rollte 
wartet man erst, bis der Gegner 
einen Posten umlaufen hat. 
Wenn er kurz vor dem zweiten 
Posten angelangt ist. wirft man 
den Ball zum ersten Posten, 
Nach dem Fangen hält man den 
Joystick nach unten. Wenn der 
Gegner da durchläuft, ist er out. 

— Wenn man gerade am Laufen 
ist: Ruhig etwas riskieren, denn 
die Compuier-Mannschafft rea¬ 
giert ziemlich langsam. Sollte 
der Computer-Spieler trotzdem 
nach unten gehen, dann sofort 
den Knopf toslassen und zum 
letzten Posten laufen. 

— Am Anfang immer »Eagles^ 
und iTails« nehmen, denn damit 
darf man [meistens) als erstes 
wählen. 

— Beim Wählen der Spieler soll¬ 
te man eine bestimmie Reihen¬ 
folge einhalten, damit man die 
zwei schlechtesten Spieler, Brad 
und Dana, nicht in die Mann¬ 
schafft bekommt: 

Kevin. Bob, Tina, Kim. Butch, 
Bojo, Ralph, David, 


Pailc Ratrol 

Oliver Gutperl aus Niederaula 
hat einen interessanten Tip für 
»Park Patroh auf dem C 64: 
Wenn man vom Wartehäuschen 
nach links geht, sieht man nach 
kurzer 2eit einen seltsamen, 
grünen Busch. Berührt man ihn. 
ertönt ein Klingelzeichen und 
der Busch wird größer. Wenn 
man vor dem Busch stehen- 
bleibl, wiederholt sich der Vor¬ 
gang elfmal, im Abstand von 10 
Sekunden oder 16 Energie- 
Einheiten. Drückt man jetzt auf 
den Feuerknopf, erscheint un¬ 
ten links, über der Energieanzei¬ 
ge, ein weißer Balken, der lang¬ 
sam ab nimmt. Jetzt kann man so 
lange mit erhöhter Geschwin¬ 
digkeit laufen, bis der Balken 
verschwunden ist. 



■ ■ So Viele 
^ ^ Hallo Freaks- 
Briefe] Diesmal ha¬ 
be ich wieder tief in 
die Fbst gegriffen und 
eine *Ohne-Karten-M]- 
schu ng* a usgesucht, mit 
' Tips zu Strategie-, Sport- 
und Actjon-Spielen sowie 
POKEs & Schummel-Li- 
stings Ich freue mich, daß 
Ihr auch nach 314 Jahren »Haiio 
Freaksf immer noch fleißig nut¬ 
macht und Eure Tips den ande¬ 
ren Spielern weitergebt. 99 






Moebius 


Thomas Lichte aus Haan hat 
Tips und zwei Fragen zu »Moebi- 
usi auf dem ST Beim Training ist 
folgendes zu beachten: 

— Beim Kampf mit »Bare Handsi 
ist darauf zu achten, daß man 
hauptsächlich den Tritt oder 
Schlag nach unten anwendet. 
Damit zermürbt man den, Geg¬ 
ner und häJl ihn auf Distanz. 

— Für den Kampf mit dem 
Schwert gilt das gleiche. 

— Um genügend ■Mental Ener- 
gie*( zu erhalten, muß man den 
Geist mit Hilfe der Pfeiltasten 
im Quadrat halten (immer der 
Fluchtr ic htung entgegensteu¬ 
ern). 

— Während des Spiels immer 
auf den Wasser- und Hahrungs- 
siand achten. 

— Nahrung erhält man durch 
Kämpfe, als Beute oder durch 
Leute, die man um Hilfe bittet, 

— Den Wasserstand sollte man 
an jedem Tümpel oder Brunnen 


mit Hilfe der GET-Funkt:on auf¬ 
füllen. 

— Leuten, die man um Hilfe bit¬ 
ten will, niemals mit einem 
Schwert in der Hand gegen- 
übertreten, da diese sonst Angst 
bekormnen und fliehen. 

— Das Schwert sollte man nur 
dazu benutzen, um sich durch 
das Gebüsch zu kämpfen: Geg¬ 
ner besiegt man leichter mit 
Hand und Fuß, 

— Auch die Wurfsterne sind auf 
Distanz eine sehr gute Waffe. 

— Wenn man beim Gespräch mit 
den Leuten die HELP-Funktion 
anwahlt. geben diese nicht nur 
nützliche Gegenstände, son¬ 
dern auch wichtige Hinweise 

Jetzt die zwei Ftagen von Tho¬ 
mas: 

~ Wie kommt mas auf die In¬ 
sel^ die (scheiiibar) von Mau- 
em umgeben ist? 

™ Wo ist der Orb? 


Der Landsitz von MortevHle 


Gust aus Rot spielt 
auf ihrem ST das Detektiv- 
Adventure tsMorteviHetf und 
kommf leider nicht weit: 

Ich weiß, wer in den ein¬ 
zelnen Zimmern wohnt und 
weiche Gegenstände sich 
dort befinden. Doch leider 


werde ich aus den einzelnen 
Dokumenten/Briefen nicht 
schlau. Auch sind mir die in- 
schnften int Brunnen nicht 
klar. Genauso wie das Wap¬ 
pen ohne Losung, die Ge¬ 
heimgänge im Keiler und 
vieles andere. Werldifimh? 



Detektivgeschichten wie j^Der LaiidsiU von Mortevillefi (Atari ST} 
haben ihren eigenen Reiz - wenn man alle Indien richtig deutet 
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Spiele Tips 



Nebulus 

In Ausgabe 4/88 stellte Patrick 
Tappe die Frage, wie er bei »Ne- 
buius« in der dritten Runde über 
die Mauer kommt. Elmar Hart je 
weiß, was zu tun ist: 

Am Anfang des dritten Levels 
sollte man zuerst durch den Tun¬ 
nel gehen und den AuJzug neh¬ 


men. Dann stellt man sich ein 
bißch en weite r nach rechts. Dort 
wanel man. bis ein Gegner von 
links oder rechts herange¬ 
schwebt kommt. Von diesem läßt 
man sieh treffen. Man kommt ei* 
ne Stufe weiter unten zum Ste¬ 
hen. Jetzt schießt man den Batl 
ab. geht nach rechts und schlägt 
die Falltür raus. Jetzt kann man 
den dortigen Aufzug benutzen. 


Gryzor 

Auch diesmal wieder eine 
Fortsetzungs-Geschic hte: Sie 
kommt von Thomas Müller aus 
Niederwenn und dreht sich um 


►Gryzor« auf dem C 64. In dieser 
Ausgabe finde) Ihr die Tips zur 
Sektion 1. in der nächsten Happy 
dann den Rest. 

Sektion 1 

— Zuerst Rifle nehmen und war¬ 
ten. bis die Kanone geschossen 
hat. dann darüber hüpfen. 

— Bei der Brücke bleibt man ste¬ 
hen. dreht sich um und schießt 
die Scatter ab. 

“ Nachdem die Brücke explo¬ 
diert ist, springt man hinunter 
und schießt von da an nur noch 
schräg nach oben. 

— Unter dem Laser bleibt man 
stehen, schießt nach oben und 
springt dann auf das Podest vor 
die erste Kanone (1). schießt die 
Kanone ab und springt dann auf 


die oberste Ebene (2). um den 
Laser au^nehmen 

— Dann legt man sich auf den 
Weg und schießt die meite Ka¬ 
none ab {3}. 

— Zuletzt springt man auf die un- 
tere Ebene (4). sielU sich außer¬ 
halb der Reichweite der letzten 
Kanone und schießt gemütlich 
auf das Auge. 


MWIIili 

r'tj 

L. - 

I -r 

k ,■ 

I I 


Kilied until Dead 

Wer Logicals mag, hat mit »Kil¬ 
ied until Dead« sicher viel Spaß 
gehabt. Für alle Spieler^ die ir¬ 
gendeines der Rätsel nicht 
knacken konnten, hat Marc 
Friedland aus Wedel alle Lösun¬ 
gen zusammengestellt. 

dem^ntaryp my deax Watson 
F^ll: Weight Watcher's 

Mörder: Sydney 
Opfer: Agatha 

Tatort: Mike's Room 

Waffe: Bomb 

Motiv: Agatha ate ihe last of 

the oatmeal 

Fall: Mars Needs Women 

Mörder: Peter 
Opfer: Claudia 

Taton: Ffeier s Room 

Waffe: Gun 

Motiv: Claudia gave you a 

lousy prediction 

Fall: Beaujolais or Bust 

Mörder: Agatha 
Opfer: Mike 

Tatort: Peter’s Room 

Waffe: Bomb 

Motiv: Mike filled your 

chamberpot with oü 

Fall: Hold the Mustard 

Mörder: Mike 
Opfer: Peter 

Tätort: Agaiha's Room 

Waffe: Messer 

Motiv: Peter was blackmai- 

ling you 

Fall: Banana FoUies 

Mörder: Agatha 
Opfer: Mike 

Tatort: Mike's Room 

Waffe: Gift 

Motiv: You wanted chimp 

Zippy 

Fall: A case for the Birds 

Mörder: Claudia 
Opfer: Mike 

Tatort: Mikes Room 

Waffe: Bomb 

Motiv: He blow your boa 

away 


Fall: Fast Food Fight 

Mörder: Mike 
Opfer: Sydney 

Tatort: Patio 

Waffe: Gift 

Motiv: He would've ruined 

McBurgers Murder, 
Medium Rare 

Fall: Pubbish or Persish 

Mörder: Agatha 
Opfer: Mike 

Tbtor): Foyer 

Waffe: Gift 

Motiv: Ffeter was grabbing 

all the promo $S 

Fall: The Rat Trap 

Mörder: Peter 
Opfer: Agatha 

Tätort: Sydney's Room 

Waffe: Gift 

Motiv: Agatha fired you 

from »The Rat Trap- 

Fall: Blackmail 

Mörder: Agatha 
Opfer: Mike 

Tatort: Foyer 

Waffe: Chainsaw 

Motiv: You were bee: ng 

blackmailed by Mike 


Fall: 

Of Pooches and Pil- 
lows 

Mörder: 

Claudia 

Opfer: 

Mike 

Tatort: 

Claudia s Room 

Waffe: 

Knife 

Motiv: 

Mike had an affair 
with the maid 

Fall: 

Computer Chronicles 

Mörder: 

Mike 

Opfer: 

Claudia 

Tatort: 

Glaudia's Room 

Waffe; 

Bomb 

Motiv: 

You wanted ah the 
endorsemeni $S 

Case for the Cuimiiig 

Fall: 

The Case of the Muti- 
laied Moose 

Mörder: 

Peter 

Opfer: 

Sydney 

Tatort: 

Patio 

Waffe: 

Gun 

Motiv: 

He ran over your 
brother 

Fall: 

The Myslery of the 
Leaping Fish 

Mörder; 

Claudia 

Opfer 

Peter 

Tatort: 

Hall 



»^KilJed until am Schreibtisch löst man die Logicals^ Wer 

war der Mörder? Warum hat er das getan? 


Waffe: Gun 

Motiv: Fteter stole your 

»Fish« plot 

Fall; Paint by Numbers 

Mörder: Claudia 

Opfer: Pster 

Tatort: Hall 

Waffe: Gun 

Motiv: Peter ruined your Re¬ 

putation 

Fall: Practicat Pastimes 

Mörder: Mike 

Opfer: Agatha 

Tatort: Libary 

Warte: Gun 

Motiv: She pulled too many 

practical Jokers 

Fäll: A Switch in Time 

Mörder: Mike 

Opfer: Claudia 

Tatort: Mike's Room 

Waffe: Knife 

Motiv: Claudia squeezed 

you out of the deal 

Super Steuth 

Fall: Last Laff 

Mörder: Claudia 

Opfer: Sydney 

Tatort: Agatha's Room 

Waffe: Bomb 

Motiv: Sydney said you 

were a lousey writer 

Fall: Motherly Love 

Mörder: Agatha 

Opfer: Sydney 

Tatort: Patio 

Waffe: Knife 

Motiv: You wanted Mike's in- 

heritance 

Fall: Rhymes and Crimes 

Mörder: Claudia 

Opfer: Agatha 

Tatort: Libary 

Waffe: Gun 

Motiv: Professional j ealou sy 

Fall; The Scale of Justice 

Mörder: Claudia 

Opfer: Peter 

Tatort: Paho 

Waffe: Gift 

Motiv: He weights less than 

the rest 
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Tips Spiele 


Maniac Mansion 

Wie versprochen, geht es 
diesmal weiter mit der Lösung 
von iManiac Ma^sion^^. Sie 
kommt von Karsten Bernert und 
Marcel Niens ans Alsdorf und 
bezieht sich auf die deutsche 
Version. 

Die besten Kids sind Bernhard 
(kann Radioröhre nehmen und 


^0^ Dave den Wasserhaupthahn 
aufdrehen lassen, aber höch¬ 
stens zwei Mmuten. sonst kommt 
es zur Atomexplosion. 

^1. Jetzt schnell zu Syd umschal¬ 
len. Er soll in den Pool gehen, 
das Radio und den glänzenden 
Schlüssel nehmen und sofort 
wieder rausgehen. Auf keinen 
Fall den Knopf drücken, da sonst 
auch alles explodiert. 

^ 22- Syd geht zum Wjssenschafts- 




spne 

Halk 

to 

Pick 

UP 

«hat 

i s 


to C OH 

Hew Kkfi 
Un 1 oc k 

Uso 

utAC I i? 


turn on 
Turn off 
Fix 

tiOW 


Open 
C lose 


jtManiac diesmal wie venp^oobeü der Rest der Lösimg 


ms Funkgerät einbauen) und 
Syd (kann Klavier spielen). Die 
Tips in der letzten Happy gingen 
bis zu der Stelle, an der Syd den 
Krug aus dem Abstellraum mit 
dem (radioaktiven) Wasser aus 
dem Pool füllt Jetzt gehr’s wester: 

©L Syd geht zum Malraum im er¬ 
sten Stock und nimmt sich 
Wachsfrüchte. Pinsel und Farh- 
entferner, 

5cl2. Im Flur des zweiten Stockes 
gibl Syd dem Green Tentacle zu¬ 
erst die Wachsfrüchle und dann 
den Fruchtsaft. 

<13- Syd holt sich die Platte und 
den gelben Schlüssel un Musik- 
raum im vierten Stock und geht 
dann 

^4. zum Wissenscha fisraum und 
trainiert am KraR-0-Mat. 

< ISJmAufenthallsraum (mit Fern¬ 
sehgerät und Klavier) sollte Syd: 
— Kassette einlegen 
— Schallplatte auflegen 
— und den Kassettenrecorder 
einschalten 

— Grammophon einschalten 
Wenn die Vase kaputt ist, alles 
Wieder ausschalten und wieder 
aufnehmen. 

<16. Im Wohnzimmer spielt Syd so 
lange die bespielte Kassette im 
Cassetien-Player abi bis der 
Kronleuchter herunterfälll. Jetzt 
kann er den rostigen Schlüssel 
für den Kerker nehmen. 

DrauJfen öffnet Syd das Gitter 
hinter dem Busch und 

<18. öffnet die Garage. 

19. Syd schließt mit dem gelben 
Schlüssel den Kofferraum auf, 
nimmt sich das Werkzeug, gehl 
dann zum Swimming-Pool und 
wariet dort. 


raum im vierten Stock und war¬ 
tet dort. 

^3- Dave klingelt an der Haustür. 

Jetzt wieder zu Syd umschal¬ 
ten und tm WissenschafLsraum 
zirka zehn Sekunden wanen 
Dann geht Syd m Eds Zimmer, 
nimmt den Hamster und den da¬ 
hinter! iegenden Cardkey Nun 
kann er das Sparschwein öffnen 
und die drei lO-Cent-Münzen 
nehmen. Danach gleich zurück 
in den Wissenschaftsraum und 
wieder zirka zehn Sekunden 
war len 

Jetzt gehl Syd in den Raum mit 
dem Kamm und säubert die be¬ 
malte Wand mit dem Farbentfer- 
ner. Er gibt der fleischfressen¬ 
den Pflanze den Krug mit dem 
Wasser aus dem Pool, das er¬ 
höht das Wachstum. Dann be¬ 
kommt die Pflanze noch alles Eß¬ 
bare und zum Schluß die Pepsi- 
Dose. 

Bernhard geht zu Syd und 
läßt .sich den rostigen Schlüssel 
geben- Damit geht er zum Raum 
mit dem Funkgerät und baut die 
Radioröhre in den Röhren¬ 
stecker neben dem Funkgerät 
ein Bernhard Liest das Plakat 
(Nummer merken) und stellt sich 
vor Ednas Zimmer. 

r27 Dave gehi m Ednas Zimmer 
und läßt sich fangen. Inzwischen 
folgt ihm Bernhard, nimmt den 
kleinen Schlüssel und geht zum 
Raum über Ednas Zimmer. 

C26. Bild öffnen und warten 
29. Syd klettert die Pflanze hoch. 
Er wirft eine der Münzen in den 
Münzschlitz am Kontrollbrett 
und drückt den rechten Knopf 
(Vorgang wiederholen). Schaut 


mit dem Funkgerät und wartet 
dort. 

%0. Jetzt muß sich zur Abwechs¬ 
lung Syd fangen lassen. 
ju4l- Im Kerker öffnet Syd die äu- 
‘^ßere Tür mit dem glänzenden 
Schlüssel (oberes/unteres Vor* 


man durchs TeleskoPi erscheint 
^ine Hummer (wieder merken). 

Mit der Nummer öffnet Bern¬ 
hard den Tresor. 

V31 Bernhard wird gefangen. 

Syd geht in den Geheim¬ 
raum. der hinter dem Raum mit 
der fleischfressenden Pflanze 
liegt. 

^33. Syd öffnet das Radio und baut 
die Batterien in die Taschenlam¬ 
pe ein. 

<34. Bernhard gehl aus dem Ker¬ 
ker und schaltet die Sicherun¬ 
gen aus. Aber nicht länger als 
zwei Minuten, sonst kommt es 
wieder zur Atomexplosion 
*^3S. Jetzt schaltet Syd die Ta¬ 
schenlampe em und repariert 
die Kabel mit dem Werkzeug. 
Taschenlampe danach wieder 
ausschalten. 

V?36. Bernhard schaltet die Siche- 
rungen wieder ein, geht zum 
Krankenzimmer und wartet dorL 
^7. Syd kommt ebenfalls ins 
Krankenzimmer und bekommt 
von Bernhard den Umschlag. 
ÄSb. Wenn Professor Fred Com¬ 
puter gespielt hat. geht Syd in 
die Spielhalle, wirft eine Münze 
ein und spielt das gleiche Spiel, 
wie der Professor (Meteor Me^; 
Nummern der High-Score-Lisse 
aufschreiben). Sollte man beim 
Spiel kein Glück haben, kann 
Syd die Münze mit dem kleinen 
Schlüssel wieder aus der Coin- 
box herausholen. 

^39, Bernhard geht in den Raum 


hängeschloß). 

^42 Die innere Tür öffnet Syd mit 
irgendeiner der drei Zahlen aus 
der High-Score-Liste (nicht hin¬ 
ein gehen). 

43. Bernhard wählt am Funkge¬ 
rät die Nummer vom Plakat. Jetzt 
wieder zu Syd umschatten und 
warten, bis die Wellxaum-Polizei 
den Meteor abgeholi hat. Ist die 
Polizei weg. nimmt Syd die Et- 
kemungsmarke und geht ms La¬ 
bor. Sofort erscheint der Tentac¬ 
le. Syd gibt ihm die Erkennungs¬ 
marke und verschwindet. 

44. Jetzt gehl Syd In den Raum mit 
Sandy und dem Professor, 
steckt den Cardkey in den 
Schlitz neben der Siahllür und 
betritt den Raum. Hier schaltet 
er den Hebel aus. 

45. Ende 


Head over Heels 

Siephat} Meyer aus Berhti 
braucht Hilfe bei der CPC-Ver- 
sion von j^Head over Heefs^: 

Auf dem Planeten itSafam bin 
ich bis in den Raum mü der Kro¬ 
ne gekommen. Aber wie be¬ 
komme ich jeist die Krone? 


POKEs & Schummel-Ustings 


Claus Schönwald aus Em¬ 
den kann die meisten POKEs 
aus Hallo Freaks nicht nut¬ 
zen: Er verwendet ein Fast- 
Load-Modul, das bei jedem 
RESET den Bereich von 
32768 bis 40760 neu belegt 
und damit das Spiel in den 
meisten Fällen zerstön. Des¬ 
halb hat Claus einige POKEs 
gesucht, die vor dem Stajten 
des Spiels eingegeben wer¬ 
den müssen (gelten alle für 
C 64-DiskeUen-Version). 

Ghosts^n Goblins 

POKE 3335,505: POKE 4412,205: 
POKE 12593,205 
Diese POKEs bewirken, 
daß man unendlich viele Le¬ 
ben hat. 

High Noon 

POKE 1294 Ol 205: POKE 13905, 
205: POKE 1612S|205: FOKE 
16622,205 

Auch hier bekommt man 
unendlich viele Leben, 

ChopMer 
POKE 10142,205 
Wenn man einige Männ¬ 
chen aufgesammell hat und 
diese zur Station zuruck- 
bringt, kommen auf einmal 
etwa 60 Männchen aus dem 
Hubschrauber. Danach er¬ 
scheint »The Endi. 


Himch Back 
LOAD ' HUNGK^,8,1 
(Das erste Zeichen des Na¬ 
mens ist ein Leerzeichen) 
POKE 15475,205: POKE 15599, 
205: 

POKE 19316*205: POKE 19321, 
205: 

POKE 20123,205: 20l40|205: 
POKE 21419.205: POKE 22521, 
205 

SYS 163B4 

Wenn man das erste Bild 
gelöst hat, wird man automa¬ 
tisch durch alle weiteren Bil¬ 
der getragen, ohne etwas zu 
tun. in der zv/eiten Runde 
muß man dann selbst weiter¬ 
machen. hat aber unendlich 
viele Leben. 

Buggy Boy 

Von Markus Graf aus Wär¬ 
mend in Holland kommt ein 
POKE für -Buggy Boy* auf 
dem C 64, Er gibt dem Spie¬ 
ler unendlich viel Zeit. Ihr 
müßt das Spiel laden, dann 
starten und mit einem Reset 
unterbrechen. Dann gebt Fhx 
die POKEs ein: 

POKE 39945196: P0KE204e,32 
POKE 2050,13: POKE 2049,104 
Mil SYS 2048 startet Ihr das 
Spiel wieder. 
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Test Spiele 



Bard^B m 

intlma V 

Might 
and Magic 

P;artr- 

Mitglieder 

1 

6 (14 Personen 
insg. 211 Bnden) 

6 

Rassen 

7 

1 

5 

ELajwea 

13 

B 

6 ! 

Oberwelt 

1, mit 7 

Parallelwelten 

1 

l 

Dnngeun' 

Uml 

64 

8 Dungeons: 
Unterwelt dop¬ 
pelt so groß 
wie Oberwelt 

ca- 50 

DlekieiteRL 

4 

8 

4 

Monpter- 

typeu 

über 500 

ca. 30 

über 200 

Kninpf- 

Stntegien 

nein 

ia 

nein 

Zauber- 

«pj^be 

über 100 

48 

94 

mit Penonen 
reden 

nem 

ja, mit mehre¬ 
ren hundert 

nein 

Beeonder- 

beltnn 

Automappüig 

Echtzeit; Tag 
und Nacht 

viele einzelne 
Aufgaben 

Cbexnktem 

ja 

ja, sogar aus 
Bar<l'$ Tale 

nem 

Pecknngv- 

bellngen 

SSseidges 

Handbuch, 

Coderad, 

Referenzkarte 

farbige StoK- 
kaxte, SSseiti- 
ges Handbuch, 
Tägebuchseiten 
Referenzkarte 
und eine 

Münze 

43seitiges 

Handbuch, 

Karte der Ober¬ 
welt, Block für 
die Dungeons 


FonBöizung von Sette 77 

Monster-Mix 

Wer sich mehr Für ßard’s Tale 
und Ultima mteressiert. findet 
weitere Informationen in unse¬ 
rer Schwesterzeitschrift Power 
Play 5. 

iMight and Magici präsentiert 
sich weniger eigenständig. Es ist 
ein Spieh das sich an das erfolg- 
leiche Baid’s T^e angehängt 
hat: man sieht alles im 3D-Look, 
besucht viele Dungeons und 
wirft eifrig mit Zaubersprüchen 
um sich. Leider erreicht es aber 
nicht die Qualität seines Vor¬ 
bilds. Die Grafik ist für C 64-VeT- 
häitnisse teilweise Schauder 
haft, teilweise noch annehmbar; 
allein die Dungeons machen eh 
was her. Auch beim Sound ist 
nicht viel los: bis auf ein paar 
dudelnde Soundeffekte und ein 
paar einstimmige Melodien 
Tiihrt sich nichts, was den Sound- 
Chip zum Klingen bringt. 

'Drotzdem hat Might and Magic 
spielerisch einiges zu bieten. Im 
Spiel ist kein eigentliches Ziel 
vorgegeben, die Heldentruppe 
muß sich eist zu einem Auftrag¬ 
geber bemühen. Dort bekom¬ 
men Sie einen Auftrag; bei¬ 
spielsweise einen entlaufe¬ 
nen Haus-Drachen einzufangen. 
Wenn Sie das Biest überwäl¬ 
tigt haben und dem Hausher¬ 


ren im Handgepäck präsentie¬ 
ren, bekommen Sie eine Masse 
von Erfahrungspunkten und 
werden mit Gold überschüttet. 
Wenn man sich für eine be¬ 
stimmte Aufgabe verpflichtet 
hat. kann man sich nur mit einem 
Zauberspruch von ihr wieder 
frei machen, ohne mit schreckli¬ 
chen Repressalien zu rechnen 
Csozusagen eine Kündigung per 
Zauberspruch). Hat die Party 
genügend kleinere Aufgaben 
bewältigt, kann sie sich daran 
machen, das sagenumwobene 
pinner sanctum* zu finden. 

Fazit: Wer edle Grafiken und 
schwere Rätsel mag und außer¬ 
dem nichts gegen das »Erst 
draufhauen und dann fragen*- 
Prinzip einzuwenden hat, soUte 
sich Bard's Tale III beschaffen. 

Ultima V dagegen ist für alle 
zu empfehlen, die sich gerne mit 
langen und epischen Follen- 
spielen auseinandersetzen. 
Man bekommt ein Spiel in dem 
es unzählige DetaDs zu ent¬ 
decken gibt. Durch diese Klei¬ 
nigkeiten wird das Spiel nie 
langweilig. 

Might and Magic ist allen an- 
zuiaten, die bei einem Rollen¬ 
spiel auf opulente Grafik ver¬ 
zichten können und sich gerne 
mit großen Labyrinthen ausein¬ 
andersetzen — ein interessantes 
Spiel für Tüftler. (aJ) 




Monchengiadbach 


CB44£i[ti*A 

DtiJ! UMä 

C«4*Slrtt*gi* 

muc 

Apoll« li 

49,95/39.95 

Sallla 

09.95 

Safff« Tal» 1 

5«,95 

SiHlvIrPol iSSäh 

09.95 

Saro^ Tala t 

59.95 

Sanwch; f^autüCh 

«.95 

CluKk Ym™AFTM.9S 

FC«C4 

T9.95 

GuPthlp 

54.95/44.95 


«.95 

OfV»Ct 

^.95/39.96 

Kampfghiriioa 

MkP €/igad« 

T9.9S 

IO 

39.9S/29.95 

T9.ft5 

Imp. Mlujon II 

44,95/34,95 

NVP 

59.95 

PtalPOn 

M.95/M.95 

1965 

59.95 

f^ower Bl S«a 

49.95 

Panjwr er^fiwAP' 

«95 

Pradsior 

»95/»,95 

Rft^l (3arpt 

«95 

PtK Ljnd 

».95/39.95 

Ei#i6p6 

«.95 

sokoe^n 

».95/39.95 

RuniA 

«.95 

SK*« Fiaai 

54,95 

U.SJ^.A.F. 

79,95 

FlghllH 

54.90/44,96 

Wuro/ilp 

79,95 

SupBi'DUj' Socoa^ 

44,95/34,95 

Wa/gam# ConM/.S*! 

«.9S 

Sup*fD£flr lfi*hA«kav 40.95/34.95 

Wv 11. Säültipfic 

«.95 


V6ftSAN& UH + DW 6.- POflTO^ÖlPWiCUNG 


LASSEN SIE $ICH VON UNS^REF) SCHMELLIGKETT ÜBERZEUGEN I 


tMAO'ar AmlO« ST 


AnnilBKldQ«! 
Ctnifr CcMTliTlUid 

DuAg«C*l 
Ourt*hip 
QOldhJtUlAf \t 
GLana Slsle«» 
Jagd M. RdI, OHt. 

PlMt Ptnthar 

CM 

$hfidävi^Alj9 
^AAiming Witi^ 
TAat ftl« 
TwrwpAdHi 


^.95 

fiä.as 

53,95 

59.95 

«9.95 49.95 
^19.» 


69.95 «.94 
S9.9§ 53.94 
B9.95 

09.95 5g.'g5 
59.K 59,95 


iUk EU. JUl <UC 
Oif. m vv „iiiZj 


02161 f 


S.* STD. SeSTELLANNlAHHE 

tAOENUOKAI.; 4094 UOHCtHOKiLADBAai 1. REiSN TEN STRASSE '^7« 


21639 


Wichtiger 

Hinweis: 


Zur Bezahlung von 
Kleinanzeigen 
werden weiterhin 
keine Briefmarken 
angenommen 



HEISSE PHEISE 


* * 

Acncil CARntME PUJ5 99 Ml 

FKEU NUHIIIE 7t PW 

irnUTV^tSC im |Kr nuMHlHido Puar.l 77 PM 
FINAL UHmtlHE III inmA WMni 77 PH 
FIHjM. + FREEZE U. wvmi w UT DM 
HMAL C 4 HAUS 137 PH 

SPUND $AHI>liR DtliJXE, mf 17T DM 

EXPERKARTRIP« 'fUm. UHr^ 97 DM 
TUHPP-SiNSdH'UäHTFfllitn.FTPO.fiHC AT DH 
VIDEP4IBFTIZE«*WllUH -3a2^jSP Z47 DM 
SURUl^DÜHpptQlTlllA.I^HWiMa RTDM 
AMISA DNÜ-VIEW 177 DH 

Um\K EHB + K-HAIS 1» DM 

MoAifl Sr>4i« u 

Mk hitefi n«A mdtr! 

P«H{ ItKkltg«. 

N4dvWWlf|i4Ad 4 

L4W 9i9S ((54J WKWPg hsüHtoL 

ASTlP-VfftUH t FMttKh uaa # 3$0 ^UWIkii 
1^tlt]chl4«ltHlilfflair «DStli IBP111 

>OCßMOOOÜ<XX>OiX<KjOO 



Carrier Force + Wai«hl|i * Rehei Carge * U.S,Ä. A,F. * BatUe of 
Ai3itiBtai]i * Battle Cmiser * Panzer Grenadier # Gettyehujrg *■ 
Mech Brigade * Kampfgruppe * Norway BS # War Game 
f^netTr Set *■ ShUe * Battallon Comtnatider * B-24 ■* Roadwar 
Huropc * Rcadwar ZOOO * War in the Sonth Pacific * SoTceter 
Lozd 'A Pegapus Bridge * RuePia Great War * War Rnaeta * Ana¬ 
len der Römer -k Lerds of Cenquest * Conqoest # Computer 
BaeehaU * Field cf Ftre * NATO Commander * Broadaides * 
Balance of Power * Ogre * Conflicl in Vfetxiaui * Batiie of 
Britaiu % NAM * ColenlaJ Congueet * War in Rnssia * 

Diplomatische Auflagen erlaubt. 

Riskant preiswert! 


■SS 


biterfunk, 

FACHGESCHÄFT 


Hohenzollenmng 29 • 5000 Köln! 
Telefen 0221/252457 

Strategisch auf der 
Höhe?! 




Ausgabe 7/Juli 1986 




























































eemKSMf 



A lully animaied r^altime tennis epmulation. 
Play tha US Open, WimbJedon, etc. 


ID1 


siviiaS 

./i? ■ 


Jr 




□ SPV VS SPY TRILOaiE 


Vertrieb: Rushware Milvertrieb: micnO’NiiAMttt 


[S INDOOR SPORTS 



E 


SPY VS SPY V)l t - wurds vor vietan 

TeäLann zum besten Spieln das je für 
2 Spieler prograrrmiien wuide, erWid. 

"übl 2 “ The Island caper - Der Gewinner 
vierer SoHwarepnelee elnechl. •»Spie^ dee 
Jahnen. 

Vbl 3 ' Arctlc Anties * Ein MuS für Pans 
dsf Original SPY VS SPY-Spiele 
Erhilütcri für Spe^drum, Schneider, 
Commodore C64/1^ Kaaeette und 
Diskette. 


SUPERSTAH ICE HOCKEY 


Sruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2 
Distribution in Östemeich; Karasoft 
in dar Schweiz: Thali AG 


DalaVbytc 



15, Wolsey Mews, 

Kentish Town, LondOT, N.W5,2DX 




mjrde t907 von Happv-Computer 
zur basten Sportälmulalion des Jahres 
gewählt. 

Erhällllch Für Gommodtjre 064/120, 
Amiga, Atari ^ und IBM-PCs und 
Kbfnpatibre. 


Vorsicht vor Oraulmportonl 

Bitte prüten Sie schon bolm Kaut, ob die¬ 
ses Programm wirklich eine d eutsche An ¬ 
leitung enthält. Spätere Reklamationen 
können teider nicht berücksichtigt werden. 
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eine qualitativ sehr huchwaFliga Sportslmu' 
lation • erhielt lantesliische Kritiken. Ein 
für ^»oitfans. Tischhockay. Dart^L Bowling 
und Fing Pong. Anm. Die C64-V0rsion twn- 
haltat nicht Ring Rang. 

Erhältlich für Spektrum, Schneider, 
Commodaie C64/12a. Alarl XUXE. Amlga, 
Arari ST und IBM-PC und Kiompatitile- 

TASK III 

i^Man müO es spielen, um es zu glauben, 
es hat mich geieseek- - sagt die Zeitschrift 
Commodöre User 

Erhältlich für Conrimüdore 064/126; i^^ssetle 
und Diskette, 

ST WAKS 

>*War t^ltraumapielB mag, wird es lieben • 
ein phamasflsches Spiel, das MaBsItbe 
setzt'- 

ErhälHiich für Ateri ST 






















































